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Ponad 300 stron wspaniałej przygody 
od Candlekeep do Wrót Baldura 



Informacje tel. (0-22) 634 47 90 



FORGOTTEN REALMS oraz logo TSR są znakami handlowymi firmy TSR. Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 















•SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY” 

Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko * 

(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. Y \* 


'// Długopis 
y/ firmowy 


Lterfr 


jedna z 4 doskonałych 

Unikalna 9 ier d ° ^ 

koszulka "S? 

m » U ss, m ss fjS „ Kn 



“AUTORYZOWANE SKLEPY: BRODNICA; CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel.0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK; “AMIKOMM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120: GDAŃSK; "AMICOMM" ul. Podwale Grodzkie 1 Dworzec PKP GDAŃSK box.333; 
ŁOMŻA; “AMIKOMM" ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 2169-010; OLSZTYN: “CONTRA" ul. Piłsudskiego 46 D.H. “B.I.M.", SIEDLCE: “AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: “AMIMAX” ul. Warszawska 8/10 
tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: “SYSTEM" ul. Wybickiego 47/49 tel.0-56 6551-356 “CD-MEDIA" ul. Prosta 5 tel. 0-56 663-46-01; WARSZAWA: MIRAGE MEDIA s.c. “WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTONICZNA” przejście podziemne przy G.U.S. 
13 skrzyżowanie Trasy Łazienkowskiej z AJ. Niepodległości 0-22 825-91-00 w.107 “COMAT’ Al.Jerozolimskie/Jana Pawła II pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 022 630 29 73 “COMAT” ul.Widok 19 (wejście od strony 
Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersału) tel. 022 827 07 09 “EXPERT-GLOBUS" Hala Banacha; SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR. EMPIK. GEANT. MAKRO CASH AND CARRY. MEDIA-MARKT, REAL, TOP 4. VOBIS. 


I. Dystrybucja w Polsce: Mirage Media ąc 
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Listy 
Prenumerata 


a Horyzoncie 


Messiah. 

Midtown Madness 
Rezerwowe Psy ... 

Slave Zero. 

Soldier ot Fortune 
System Shock 2 ... 


RZYGRYWKI 


Cheaty zamiast Resetu.7475 

Internet: sieć lokalna.66-67 

Karcianki.62-63 

Konsole 

— wieści dziwnej treści ....64-65 

Ouakeworld.22-26 

Retro: System Shock.20 


ONKURSY 


m. < 

Do czasu ukazania sio 0ARKST0NE 
w sklepach, zaopatrz sio w ekspres 
do kawy i wysypiaj sio na zapas. 


Konkurs z oktadem.56 

Baldurem gra w Warzone.57 



_ 


DLOTY 


Aliens us. Predator: Komin.110 

Błędne koła teorii. 

.106-107 

Johny . 

.91 

Komin. 

.87-90 

Koszmar następnego lata 

.111 

Led Zeppelin. 

.98-99 

Kevin sam w celi. 

.100-101 

Mnemotechnika. 

.108-109 



0 czym to ja chciałem.104-105 

Paintball.94-95 

No to w Drogę Mleczna ...114-115 

Powielana rewolucja.112-113 

Rowerem i bez teczki.96-97 

Strony Mocy.92-93 

Szkota.102-103 
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ervjagc and destroy the drof> 
r view, a smali yeTtow arrow 
"yratmg the dlrectfon you shouli 
e shootmg. now it‘s twe for \ 
some targets that accually ■ 
amed to enaage and destroy a 
Ile. Good \tck. 


TARS1EGE 42-43 X 9 

STARSIEGE to czysta esencja rozrywki 
Łatwość sterowania Hercem, szybka 
akcja i dobry scenariusz stanowią 
o jej supergrywalności. 
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LACHY 


Actua Ice Hockey 2.39 

Army Men 2.38-37 

Baldurs Gate: 

Tales Of The Sword Coast.49 

Battleground 9: Chickamauga ...41 
Commandos: 

Beyond The Cali 01 Outy.48 

Darkstone.52 53 

Eksterminacja.28-29 

Grand Theft Auto: 

London 1969 .45 

Imperialism 2.32-33 

Pinky And The Brain: 

World Conquest.40 

Malkari.30-31 

Nascar Revolution.47 

Official Formula 1 Racing.44 

Railroad Tycoon 2: 

The Second Century.50 

Rainbow Sw: 

The Eagle Watch.51 

Silver.54-55 

Sports Car GT.46 

Starsiege.42-43 

Wild Metal Country.38 

Vulture.34-35 



Giełda.81 

Kierownica 

+ joystick Destiny.77 

Riva TNT 2 uersus Uoodoo 3 78-80 
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Heroes 01 Might 

And Magie 3. 

Lands 01 Lorę 3 



72-73 




76 




Stownik Kopalińskiego 
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Filmowa zapowiedź gry System Shock 2! 

Coś dla odrelaksowania po ciężkich godzinach 
spędzonych na graniu. Trochę klasycznej muzyki 
w zgoła nie klasycznym wykonaniu. 


Expendable 

Wymagania: P200 MMX - 32 MB 
RAM - Win95/98 - DirectX 6.0 - 
Wymagany Akcelerator 3D 

Hidden & Dangerous 

Wymagania: P233 MMX - 32 MB 
RAM - Win95/98 - DirectX 6.0 - 
Wymagany Akcelerator 3D 

Heroes ofMight & Magie III 

Wymagania: PI33 - 32 MB RAM 

- Win95/98 - DirectX 6.0 

Raił Road Tycoon II — The Second 
Te ntury 

Wymagania: P133 - 16 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1 - Wyma¬ 
gana Grafika 1024x768 

Starsiege 

Wymagania: P166 — 32 MB RAM 

- Win95/98 - DirectX 6.1 - Wy¬ 
magany Akcelerator 3D 

Superbike World Championship 

Wymagania: P166 - 32 MB RAM 

- Win95/98 - DirectX 6.0 - Zale¬ 
cany Akcelerator 3D 

Tomb Ra i der 2 — The Golden 
Mask 

Wymagania: P90 — 16 MB RAM — 
Win95/98 - DirectX 5.0 - Za¬ 
lecany Akcelerator 3D 

UEFA Champions League 

1998-99 

Wymagania: PI66 — 32 MB 
RAM - Win95/98 - DirectX 
6.0 — Zalecany Akcelerator 3D 

Wild Metal Country 

Wymagania: PI66 — 32 MB 
RAM — Win95/98 — DirectX 
6 .) — Zalecany Akcelerator 3D 

X- Wing Alliance 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

- Win95/98 — DirectX 6.0 — Zale¬ 
cany Akcelerator 3D 



Kolejna dawka oszustw do najpo¬ 
pularniejszych gier 
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Redline Patch 
Resident Evil 2 Patch 1.04 
Starsiege Patch 1.000 to 1.002 
Unreal Patch 2.02 for Cyrix 
Unreal Patch 2.24 (OuakeWorid) 
Warzone 2100 Version 1.01 


Worms Armageddon Patch 

0 o d a t k 


Dla wszyskich, którzy przestraszyli się grasującego pod koniec kwiet 
nia wirusa CIH, bezpłatny programik wykrywający jego obecność 
w komputerze. Warto przetestować swój sprzęt, wróg nie śpi! 


RooSlilorld bi| Quak 

Najnowszy stuff. Najważniejsze dla kwakowców pliki, dema, filmy, 
MODy, konwersje itp. 






Q3Test dla Windows 
kolekcja celowników do Q2, 

dwa demka z Ameryki Południowej — tam też grają w Q2! 






0 r i u e r 

Najnowsze drivery do 
popularnych kart gra¬ 
ficznych i nie tylko.. 


Ati Ragę 128 
Intel i740 
nVidia Riva128 
nVidia RivaTNT 
3dfx Voodoo 
3dfx Voodoo2 
3dfx Voodoo3 
3dfx Banshee 
3dfx Voodoo Rush 
Matrox C200 
S3 Savage 
Sound Blaster Live! 


Kolejna dawka patchy do najnowszych (i trochę starszych) gier. 
Gangsters Patch 4 

Half-Life 1.0.0.9 Patch Team Fortress Classic 
Heroes of Might & Magie III patch 1.0 to 1.1 
Imperialism 2 Patch 1.02 


ACDSee 2.24 
Szybka i wygodna przeglądarka 
plików graficznych, rozpoznająca 
kilkadziesiąt formatów. 

DirectX 6. 1 PL/US 

Sterowniki, bez których nie zadzia¬ 
ła większość nowych gier i progra¬ 
mów. 


LANDS 0FL0RE III Patch 1.06J 
Microsoft Close Combat III Patch 
Myth II Patch 1.3 
Nascar Revolution Patch 1.01 
Nascar Revolution Patch 1.02 
Ouestfor Glory V Patch 1.2 



ICQ 99 a (Bu i id i8oo) 
Najpopularniejszy program do 
komunikowania się on-line. 

Opera 3.60 

Interesująca i szybka przeglą¬ 
darka WWW. Jeśli nie masz 
jeszcze przeglądarki, możesz 
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zainstalować ją z naszego Reset 
CD. Shareware. 

Windows Commander 3.53 
Bardzo wygodna nakładka a la 
Norton Commander, na Windows 
95. Wbudowany klient ftp, paker 
zip i wiele innycn przydatnych 
funkcji. Shareware. 

Win Am p 2.20 N*pow*a »*«**/// 

Najpopularniejszy program do od¬ 
twarzania plików mp3. 

WinRar 2.06, WinZip 7.0 

Niezbędne programiki do archiwi¬ 
zacji plików. 
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BATTLECR 

[SSG*& Red Orb] 

Pamiętasz grę WARLORDS? 
Firma SSG postanowiła wrócić do 
tego hitu z brodą i razem ze staj¬ 
nią Red Orb przymierza się do 
wydania gierki WARLORDS BAT- 
TLECRY. Cóż nowego zaproponuje 
nam ten tytuł? Wyliczmy: roz¬ 
grywkę w czasie rzeczywistym. 8 
ras do wyboru. 6 kampanii, które 
kończyć możesz na różne sposoby 
i wszechobecną magię — ponad 
70 czarów. Dopełnieniem obiecu¬ 
jącej całości stać się ma dopraco¬ 
wany widok 3D, nieodzowny tryb 
multiplayer. pozwalający zmiaż¬ 
dżyć militarnie kumpla z klatki 
obok oraz edytor misji, który nie 
pozwoli o grze *zbyt szybko zapo¬ 
mnieć. Wszystko w jednym! Gra 


/iii: iiii win 


Tryllu 


wu 


TANG 


CLAN 


spadnie na półki sklepowe razem 
ze śniegiem. 


SHAOLIN STYLE 


RS SHIFTER 


JO 




Fani zespołu Wu Tang Clan mogą już 
teraz zacząć się podniecać. Dzięki Ac- 
tńnsion na rynku pojawi się nowe 
mordobicie na PSX, w którym wcielisz 


się w postać jednego z dziewięciu 
członków zespołu, na przykład 01' Die¬ 
ty Bastarda lub Method Mana. W ich 
czarnych ciałach poznasz przyjem¬ 
ność rozmaólania nosów i innych wy¬ 
stających elementów pikselożerczych 
przeciwników, a zrobisz lo na 10 zna¬ 
komicie przygotowanych arenach. 
SHAOLIN STYLE udostępni ci także roz¬ 
budowany tryb multiplayer, nowe cio¬ 
sy poznawane w miarę postępów 
w grze, a świeże hip-hopowe kawatki 
Clanu spowodują, że adrenalina po¬ 
zrywa ci zastawki. 


Mato znana linna ACT Labs po¬ 
stanowiła uraczyć tanów wirtual¬ 
nych wyścigów jak najbartfeiej ma¬ 
terialną dźwignią zmiany biegów. 
Zwykła kierownica podobno już nie 
wystarcza, potrzebna jest jeszcze 
profesjonalna wajcha. RS Shifler. 
bo tak się to cudo nazywa, jest 
kompatybilny jest z FeCetem, PSX. 
NH4 i najnowszą Segą. Niech nam 
jeszcze ktoś zrobi cyberrurę wyde¬ 
chową. to dopiero będzie czad! 

mtm 2 

[Buka Entertainment] 

Lada dzień na sklepowych półkach po¬ 
jawi sie najnowsza strzelanka 3D au¬ 
torstwa Buka Entertainment. Wcielisz 
sie w niej w postać ostatniego potom¬ 


ka starożytnej dynastii, który musi od¬ 
naleźć tajemniczy artefakt — od tego 
zależy istnienie życia na Ziemi. Tym 
razem ludzkości będziemy bronić po¬ 
dróżując na smokach, w śmigłowcach 
i w mechacił po sześciu krainach 
(czeka cie chyba wyprawa w czasie, 
bo poznać masz cywilizacje Azteków). 
Oczywiście, w każdej z krain spotkasz 
innych przeciwników i odmienne śro¬ 
dowiska przepełnione najnowszymi 
efektami TrzyDe. Tylko co to wszystko 
ma wspólnego z tytułową, że tak po¬ 
wiem, rozrywko? 


Czarodziej Szymek powEjcl 
z wycieczki w niepamięć. Poraź 
kolejny do życia i naszy ch kompu¬ 
terów przywoła go firma Headfirst 
Productions and Adventure Soft 
Publishing (ależ długa nazwa*;), 
a stanie się to pod koniec roku 


Zmieni się jedbćik nieco styl roz¬ 
grywki. STS3 powstaje na bazie 
silnika Netlmfncrse 3D. z któivgo 
korzystają tatóe twórcy PK1NGE 
()F PERS1A 3D. Doprowadziło to 
do zmiany komiksowej grafiki, 
znanej z dwóch poprzednich czę¬ 
ści. na IfczęddpylsklostatniJ tiyb 
trójwymiarowy. Nią zmienia to 
jritoak faktu, te Szymek uraczy 
cię interesująlą fabułą fantasy, 
omszoną niclm k«śe skwarka¬ 
mi w przydrożne j gefcodzie odro- 
biną magii, i łenigłlwkami. które 
nie pozwolą Irzekpać <lisich, 
jesiennych iko. Lekką i prz; em- 
n| ma uczynic grę tona fioł ego, 
wszędobylskiego humoru. ( cze- 
kuj więc stailgo, brzygodf ,vko- 
wego stylu z itowocipsną fa jatą. 
Tylko czy takJoperfcja piat yef- 
na ma szanse Iow ofeenia? 

ptm.. 




Z pomocą i 
jąrej amerykai 
t\fa (AFAA), T)ynaitiLx zanflerfT 
pmgulować swój rmy 

lom — desekt fkPtcrs. KiaPt 

przeniesie cię nad północną Afij- 
k$|czasów I! WojjySwiaipuej. 
Tfcm zadaniem bęcfae niszfieiiie 

r • 
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obcego i ochrona własnego za¬ 
plecza i konwojów, czyli walka 
na niewielkich wysokościach. 
Opowiedzieć się możesz po do¬ 




wolnej z czterech stron (Niemcy. 
Włochy Anglia. USA), a do za¬ 
bawy dostaniesz najlepsze 
w owym czasie myśliwce. jak 
chociażby Stukasy. Spitfi- 
re'y i Mustangi oraz wiele innych 
„żelaznych ptaków - . Stadko skła¬ 
da się w r sumie z 18 sztuk, a ty 
staniesz się Jego przewodnikiem. 

mwm 

Już jesienią powinien ukazać się se- 
quel IMPERIUM GALACTICA, gry z go 
łunku strategii z elementami interak¬ 
tywnej akcji i ekonomii. Mamy XXVI 
wiek, powstaje rasa nadludzi, ale je¬ 
den z naukowców postanawia ukryć 
w kryształach pamięci wyniki badan 
nad owa rasa, aby nie dopuścić do 
globalnej wojny. Cel zabawy — pod 
bicie wszechświata. Dróg do jego re¬ 
alizacji jest wiele, jak chociażby poli¬ 


tyka czy zdobywanie cennych kryszta¬ 
łów, a wybór patentu na zwycięstwo 
zależy od tego, na który z trzech sce¬ 
nariuszy sie zdecydujesz. Autorzy za¬ 
dbali o to, aby gra 
szybko sie nie znudzi¬ 
ła, tworząc losowy 
generator scenariu¬ 
szy. Przed tobą bitwy 
kosmiczne, 80 planet 
do podbicia, gratika 
30, tryb multiplayer, 
wynalazki i nowe 
technologie, a także 
szpiegostwo. Co cie¬ 
kawe, świat za 600 lat naprawdę bę¬ 
dzie tak wyglądał. Sam widziałem. 


JCIENT 

[Sierra Studios] 

Sierra Studios pracuje właśnie 
intensywnie nad nowym produk¬ 
tem z gatunku strategia-fantasy. 
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ich. a następnie dowo¬ 
dzisz nimi w wirze trój¬ 
wymiarowej walki. Mo¬ 
żesz także któregoś 
z pupili wysiać na wę¬ 
drówkę po Sieci, aby 
tam zniierz>1 się z inny¬ 
mi zielonoskórymi wo¬ 
jownikami. Walka po 
stronie Moniom? Utłuc 
hobbita. utłuc na 
śmierć! 


zatytułowanym ORCS: KEVENGE 
OF THE ANCIEN! Planuje wypu¬ 
ścić go w listopadzie. Akcja gry 
toczy się w Śródziemiu. znanym 
z trylogii Tolkiena, w czasach Woj¬ 
ny o Pierścień. Twym zadaniem, 
jako herszta bandy czterech or- 
ków, jest przygotowanie ich do 
walki. Grę rozpoczynasz wybiera¬ 
jąc kilku prostych żołnierzy któ¬ 
rych charakter i umiejętności rzu¬ 
tować będą na postępy w szkole¬ 
niu i późniejszą w ; alkę. Trenujesz 


mi 


ATOR 


Tak właśnie nazywa się symu¬ 
lator rosyjskiego helikoptera bojo- 
wego Ka-52 (który nota bene 
jeszcze nie istnieje), przygotowy¬ 
wany przez firmę Simis. KA-52 to 
następca TC AM APACHE. z które¬ 
go pełnymi garściami czerpali au¬ 
torzy gry. Aligator kąsa nowym 
silnikiem SD — Daedalusem. któ¬ 
ry 7 ma zapewnić wysoki komfort 
gry i udostępnić całą paszczę za¬ 
bójczych efektów graficznych. 
W połączeniu z bardzo dokładnym 
odwzorowaniem terenu (leje. klify, 
linie drzew) stworzy to mieszani¬ 



nę typu nitro. Do wyboru dosta¬ 
niesz kilkanaście maszyn, komen¬ 
derując przy okazji ponad 60 ty¬ 
pami jednostek, bowiem KA-52 to 
nie tylko suchy symulator, ale tak¬ 
że rozbudow any system planowa¬ 
nia i wydawania rozkazów — 
zdarzy się. że będziesz dow odzić 
16 jednostkami równocześnie. Je- 
sienią miłośnicy helikopterów pój¬ 
dą więc do nieba nad Białorusią 
i Tadżykistanem. 


mm™ 
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Mato znana firma Ronin Enter- 
tainment przygotowuje nieźle za- 






























powiadającą się grę. Będzie to 
RPG TrzyDe z domieszką akcji, 
przygody, na dodatek rozgrywany 
w czasie rzeczywistym — cockta¬ 
il ostry jak topór krasnoluda. 
Rzecz rozgrywa się, a jakże, 
w świecie fantasy, który jak zwykle 
został podzielony, spustoszony. 



pozostawiony na pastwę losu i po¬ 
tworów. Ty właśnie, drogi graczu, 
jako Erie Yaldemar. z pomocą swo¬ 
jego tajemniczego miecza i kilku 
kompanów, powinieneś uporząd¬ 
kować cały ten bałagan, co uczy¬ 
nisz badając coraz to nowe krainy, 
wymyślając taktyczne sztuczki 
i rzucając czary. Kiedy to będzie? 
Jak tylko Ronini skończą przeku¬ 
wanie lemieszy i szlifowanie abra- 
kadabry. 

HAMkHEA. 

[Geserbox Sóftwar^l 

Całkiem serio — już jesienie na pdtki 
sklepowe i do naszych cedeków trafi 
enpansinn pack do HALF—LIFE, gry 
niemal dosknnalej. Nosić on będzie 
podtytuł OPPOSING fORCE. Znowu uj¬ 
rzysz znajome korytarze bazy Black 
Mesa I rozkoszować się będziesz no 
wym epizodem single player oraz 
ulepszonymi elementami multiplayer. 
Tym razem stajesz do nierównej walki 
uzbrojony w eksperymentalne, obce 
bronie. Nad stworzeniem OPOSSING 
FORCE pracuje grupa Gearboa Softwa¬ 
re, w której skład wchodzą byli 
członkowie 3D Realms, Microprose 
i Ritual. Niezły składzik, ciekawe czy 
dorównają Valve. Jeżeli uda im się 
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stworzyć jeszcze lepszy scenariusz 
niż len z HL, zwariujemy ze szczęścia. 
Nie ma io jak druga połówka... 


[Nova logie} 

Już/dopiero późną jesienią 
będzie nam dane po raz dru¬ 
gi zameldować się w szere¬ 
gach grupy Delta Force, eli¬ 
tarnego oddziału komando¬ 
sów amerykańskich. Główna 
zmianą w porównaniu do 
preąuela jest wprowadzenie 
technologii Voice-Over-Net, 
umożliwiającej głosową ko¬ 
munikację między graczami 
oraz silnik graficzny nowej 
generacji — Voxel Space 3D, 
oferujący bardziej płynną niż 
dotąd grę (tryby FPP i TPP), 
dokładniejszą grafikę i bez¬ 
kresne przestrzenie, w któ¬ 
rych będziemy wykonywać 
misje na miarę komandosa 
z DF Kamuflaż, czołganie się 


przedmioty i lokacje do zbada¬ 
nia. czary, polity ka oraz oczywi¬ 
ście armia, z pomocą której 
podbijemy świat. Po cholerę 
nam on? Żeby go ratować 
przed gorszym od nas satrapą... 




Eidos przymierza się do wypuszczenia 
sequela gry FIGHTING FORCE. Znów 
będziemy przeprowadzać zabójcze 
operacje plastyczne, czyli prać prze¬ 
ciwników po mordach. W grze wcieli¬ 
my się w postać przedstawiciela płci 
męskiej, który sam, jak to na bohate¬ 
ra przystało, postanawia przeciwsta¬ 
wić się megakorporacji Dr. 

Zenga, pragnącej stwo¬ 
rzyć nowego cy- 
horga żołnierza. 

Dla potrzeb FF2 
poprawiono silnik 
30, co zaowoco 
wato obsługę ta¬ 
kich szczegółów 



w wysokiej trawie, szeroki 
wachlarz broni i zadań bojo¬ 
wych to elementy, które po¬ 
winny zadecydować o sukce¬ 
sie gry. Byle tylko DF2 nie 
zakamuflowała się wśród 
gier przeciętnych... 



Przygodówka fantasy, strategia 
i roleplejka w jednym? Dlaczego 
by nie. Właśnie takie all—in—one 
zaprezentuje nam AOW. gra prze¬ 
pełniona magią. Schemat jest pro¬ 
sty: 12 ras do wyboru. 50 wspa¬ 
niałych herosów o różnych cha¬ 
rakterystykach (możliwych zresz¬ 
tą do poprawienia), tajemnicze 


jak poruszające się włosy i ubrania, 
wprowadzono nowy system kamer, 
większą interakcję z otoczeniem oraz 
nieliniową, nie pozwalającą się nudzić 
fabułę. No bo kto to widział, żeby... 
chrrr.. zasypiać nad grą akcji? 

ANACHRONOX 

[ION Storm] 

A widział kto grę z porywają¬ 
cym serca scenariuszem? kom¬ 
puterową wersję wyciskacza luz? 
Jeśli nie, to powinniście już naj¬ 
bliższej jesieni 
wyglądać gry 
ANACHRONOX. 

Ten RPG z ION 
Storm rodem 
przeniesie nas 
w r świat Sylve- 
stra Boots i Sti- 
letta. z którymi 


będziemy podróżować między ga¬ 
laktykami szukając zaginionej ra¬ 
sy Obcych, jak również próbując 
dflftedzieć się. co za cham chce 
zniszczyć rodzaj ludzki. Płynne 



animacje, 
ponad 100 
poziomów' 
i 100 potworów, 
specjalny sitem 
walki (Uirów ka & cza* rze¬ 
czywisty mi\). oraz specjalnie 
zmodyfikowany silnik QUAKE... 
czas kupić chusteczki. 

JAGGED 

ALLIANCE 2 

[łbpware] 

• Sequel sta\»ej strategii lupo¬ 
wej. w któiym walczymy otwol- 
ność i niezawiiość pew nej wysep¬ 
ki, na pewno (wg wjBawcy) Okaże 
się na miku w czerwcu. Uźywajfc 
jako tajnej biwii cepy. niski* i jak 
na nasz rynA. J.Ś2 powt rzyć 
chce sukcesy detektyw a Jack i ()r- 
lando (19 tys.Łprzłanych opli) 
i Earth 2140 (20 tyskopii). 2 iłiój- 
czy oddziaj wzofem ta iego 
Jacka, uczyślę poslifcwać pi nm 
polską mową. Co państwo N, TO? 
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Przybyjfem. zobaczyłem i osłu¬ 
piałem. Tegoroczne targi E3 były 
naprawdę igromne. Liczba stoisk 
i różnorodnych pokazów przypra¬ 
wiały o oczopląs. Postaram się 
przedstawić najważniejsze wyda¬ 
rzenia I wieści z Atlanty, a ty czy¬ 
taj uważnie — niedługo będziesz 
py tał o te gry w' sklepie. 

Zapowiada się. że najbliższy 
rok będzie czasem królowania 
gier akcji typu Third Person l^r- 
spective. Spora część wydawców 
ma w' swej ofercie grę tego Lypu. 
a proponowane tytuły wyglądają 
i zapowiadają się bardzo cieka¬ 
wie. Lara zy ska grono konkuren¬ 
tów i rywalek. 

Zwiedzanie hal targowych 
z przyjemnością rozpocząłem od 
stoiska 3DO. Jak się tam okazało, 
miłośnicy HOMM3 już niebawem 
będą mogli cieszyć się dodatkiem 


UjHACK. JM SUPERCROSS 2000 
(motory) oraz THRONE OF DARK- 
NESS — grę RPG, której akcja 
osadzona będzie w Japonii, w cza¬ 
sach samurajów. 

AGTMSION gościła na swym 
terenie niekwestionowanego króla 
targów — (JUAKE 3 ARENA. Na 
usytuowanych na specjalnym 
podwyższeniu komputerach skła¬ 
daliśmy mu hołd. zagrywając się 
w wersję testową. Chętnych było 
mnóstwo, mnie również udało się 
na chwilkę dopchać. Bieganie 
i strzelanie bardzo mi się podoba¬ 
ło. jednak po fachową ocenę zerk¬ 
nijcie do Roosowego kącika w' tym 
numerze Resetu. 

Były 7 też trzy produkty dla ludzi 
zwariowanych na punkcie STAR 
TREK. Pokazano gry INSURREG- 
T10N, ARMADA i VOYAGER. czyli 
po kolei: 3D-shooter. RT*S rozgry- 
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ARMAGEDDOW 
BLADE. Na hory¬ 
zoncie widać też 
siódmą część sagi 

Mirłrr & magic. 

gręCRUSADERSOF 
MICfłT & MAGIO 
oraz nowe tytuły 
z sftii ARMY MKN 
- AM 3 i AM: SAR- 
GE| łłEROES. 

Nieco gorzej wy¬ 
padła wizyta 1 na sto- 
isku^AGGLAlM. FJ- 
ma la nikogo i nf- 
dyił nie zaffloczyfl. 
denlmstruw jnl|- 
ni<“ trzy tytuły 4 
wyśtigi RE-IOLT. 
głei|ę dla miłośni¬ 
ków? dę&korołi 

'KIJKSnLB or& 
SII^OWMAN. Je¬ 
dyni ostatni tytuł 
f Ira actton-af- 


wany w kosmosie i przygodówkę. 
Wszystkie wyglądały nieźle, ale 
będzie to gratka tylko dla fanów 
filmowej serii. 

Dopiero po wakacjach zagramy 
w obiecującą strategię BATTLE- 
ZONE 2, DARK REIGN 2 (futuiy- 
styczny RTS rozgrzany w pięk¬ 
nym trójwymiarowym świecie), 
wyścigi (mERSTATE *82, w któ¬ 
rych będziemy mogli przejechać 
przez amerykańskie centrum han¬ 
dlowe z prędkością 110 mil na go¬ 
dzinę, oraz w oczekiwany RPG 
VAMPIRE: THE MASQUERADE. 
działający na prześlicznym, wręcz 
artystycznym silniku 3D. Jeszcze 
przed kortcem roku szkolnego 


światło dzienne powinien za to 
wreszcie ujrzeć HEAVY GE AR 2 
— kontynuacja hitu sprzed roku. 

W pewnym momencie przed¬ 
stawiciele AGTMSION zaprosili 
dziennikarzy na zaplecze stoiska. 
Pokazywano tam jeszcze dwa ty¬ 
tuły’. ale tylko prasie i po cichutku, 
gdyż organizatorzy E3 poprosili 
o ukrycie gier zawierających zbyt 
dużą dawkę przemocy. Mowa 
o KINGPIN i SOLDIERS OF FOR¬ 
TUNE. Termin wydania tej gry', 
planowany na październik, wyda¬ 
je mi się mało realny. 

Giekaw ie wyglądało także sto¬ 
isko BUNGIE, twórców MYTU 
i MYTU 2, mimo iż zdominowała je 


-zapowia¬ 
da A? bardzo eiekjwie. Zapowie- 
(toino takżi SOBTIIPARK l,UV 


Zdjęcia wykonano aparatem PowerShot A5 użyczonym przez firmę Canon Polska 


czerwiec 1999 
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Przed końcem roku powinna ukazać 
się strategia BLACK MOON CHRO- 
NICLES i kolejne przygodówki TIME 
MACHINĘ, AZTEC, DEVIL INSIDE. 
Ciekawa może być zwłaszcza ta 
o Aztekach, ze względu na wierne 
odtworzenie wspaniałego miasta 
Tenochtitlan. 

Kręciłem się po targach i kręci¬ 
łem i cały czas mi czegoś brakowa¬ 
ło. Już wiem — pomyślałem w pew¬ 
nej chwili — nie widziałem Lary. Na 
stoisku Eidos jednak wcale nie kró¬ 
lowała seria TOMB RAIDER. Nie po¬ 


kazano czwartej części sagi. zapowie¬ 
dziano jedynie rychli* wypuszczenie^ 
pakietu misji do TR2. Lara na osłodę 
pozowała do zdjęć na motorze i z pi¬ 
stoletami w dłoniach. Skorzy¬ 
stałem z okazji i przytuliłem się 
nieco. Hmmm... o czym to 
Aha. TRd może. ale wcale 
nie musi ukazać się przed 
Gwiazdką. Niekwestionowa¬ 
ną gwiazdą Eidos była DA- 
IKATANA. Autorzy pozwolili 
pograć w trybie single i mul- 
ti. tam też uciąłem sobie po¬ 
gawędkę z Johnem Romero. 

Oprócz Lary i Romero. 
Eidos pokazał: ANOCHRO- 
NOX — niebrzydki 3D-sho- 
oter; ABDOMINATION — 
niespecjalną grę o grupie na* 
jemników, wzorowaną na 
COMMANDOS i JAGGED 
ALLIANCE; BRAVEHEART 


— świetnie zapowiadający się 
RTS, powstający na kanwie filmu 
oraz. GUiTHRGATS — grę przy¬ 
pominającą pradawnych PIRA- 
TES. ale zawierającą ciekawy sys¬ 
tem plądrowania miasta, którego 
w pirackim megahicie bardzo bra¬ 
kowało. 

Electronic Arts miała nad kon¬ 
kurentami ogromną przewagę, 
gdyż zaprezentowała największą 
gamę produktów. Naliczyłem ich 
około trzydziestu, z czego ponad 
połowę stanowiły gry spod znaku 
EA Sports. Plany? Na jesieni za¬ 
gramy w kolejne edycje NHL 
i NBA, ale nie oczekujcie zbyt wie¬ 
lu zmian w stosunku do wersji 
ubiegłorocznych. 

Ogromne spodobało mi się NE- 
ED POR SPEED 4: HIGH STAKRS 
jeszcze hardziej realistyczne 
i dynamiczne wyścigi niż NFS3, 
które zagoszczą na PC i to naj¬ 
prawdopodobniej już przed waka¬ 
cjami. 

Spośród developerów związa¬ 
nych z EA największe wrażenie 
zrobiła na mnie firma Westwood. 
która pokazała dwie gry: N0X 
i TIBERIAN SUN. O seąuelu serii 
GOMMAND & CONOUEK właści¬ 
wie już wszystko wiadomo. NOX 
natomiast stanowi modne ostat¬ 
nio połączenie przygodówki 
i RPG. Od razu rzucił mi się 
w' oczy ? kapitalny pomysł pokazy¬ 
wania na ekranie tylko tego. oo 
znajduje się w' polu widzenia 
głównego bohatera. Na przykład. 
*gdy drzwi są tylko leciutko uchy¬ 
lone widać tylkclto, co bohater 
mógłby ujrzeć przez wąską szpa¬ 
rę. reszta ekranujest zaś czarni. 

PtgrafejŁtakżlw kilka innych 
tytułów oRreślanJh ja@ Jiot* 4 
SYSTEM SHOCK Ż. FLlfHT UNLfl 


jedna gra — ONI. Wyglądać tjędzie ona podobnie, jak 
większość gier action-adventure, pokazywanych na tar¬ 
gach — typowy rzut z perspektywy trzeciej osoby (TPP). 
Jej autorzy jednak zapew niają, że przygodówki się w niej 
nie dopatrzymy: będzie akcja, akcja i jeszcze raz akcja. 


Komu ONI może się 
spodobać? Przede 
wszystkim miłośnikom 
mangi i anime. 

Plany innego develo- 
pera, CRYO, są jak zwy¬ 
kle ambitne. Na pierw¬ 
szy plan wysuwa się 
ATLANTIS 2. czyli przy- 
godówka będąca konty¬ 
nuacją oryginalnej, lecz 
mało popularnej gry. 

























MITBD 3. DUNGEON KEEPER 2 
oraz THEME PARK WORLD i THE 
SIMS. Ten ostatni tytuł jest typo¬ 
wym .simę,m" firmy Maxis. tyle że 
tym razem naszym zadaniem bę¬ 
dzie stworzenie... rodziny. Co bę¬ 
dziesz robił? Jak to w / rodzinie: 
płodził dzieci, kształcił je. budo- 


wakacjach. Ogromnych emocji 
dostarczyć może inny tytuł. 
AMEN: THE AWAKENING. Podo¬ 
bała mi się zwłaszcza sekwencja 
jazdy wagonikiem w kopalni, za¬ 
kończona zawaleniem się sufitu 
na toiy. Takich emocji ma być 
więcej. 



wał dom i robił wiele innych, no¬ 
watorskich w jświetje gier rzeczy. 
TPWI zapowiada !$ię ciekawie 
z powodu trybu multiplayer. Wy¬ 
budowany przez sfrbie lunapark 
będzfsz mógł oddać w dzierżawę 
innemu gralowi.feciąglfóc od 



I 




ialn\ czaisz. 

Mocif) rozochoco¬ 
ny! z kffimu EA po¬ 
mknąłeś do stoiska 
iimego [dużego wy¬ 
dawcy. GT 1NTKRAG- 
i’i|E. którego oferta 
byfa okazała i cieka¬ 
wa. Najlepiej prezen¬ 
towały sie giy firma' 
C&edoi Oczekiwana 
plez fatiów RTC TO 
TAI, AJNINILATION: 
KI^GDtjklS. kontynu¬ 
acja hitu sprzed półto¬ 
ra roki ukaże się 
lałem lul) dopiero po 


0 Na stoisku zabrakło DI- 
5CW0RLD NOIR. był natomiast 
fenomenalny DR1YER. w którego 
można było pograć na razie tylko 
na PSX. gdyż wersja FęCętowa 
ma pojawić się we wrześniu. War- 
lo również poczekać na WHEELS 
OftHME — grę łączką w sobie 
recłiy przygodówki i 3d-shootera. 
Jakby lego było mało. zaprezento¬ 
wano IMPERIUM GALACTfCA 2. 
seąuel świetnej strategii SF 
i oczywiście UNREAL TOURNA- 
MENT. Zapowiada się pasjonujący' 
pojedynek z Q3. IT ma szansę 
zwyciężyć w kategorii .walka 
z botami". 

|Po wszystkich tych emocjach 
poszediem zaczerpnąć oddechu na 
stoisko HASBRO, gdzie królowały 
gry dla dzieci. Szybko jednak do 
padł mnie tam MECHWARRIOR 3. 
jeden z ważniejszych tytułów 
nadchodzących miesięcy, który 
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na półkacli sklepo¬ 
wych w USA powinien 
pojawić się lada 
dzień. Fhnów gier Si- 
da Meiera czeka ko¬ 
lejna gratka: CMLI- 
ZATION 2: TESTIN TI¬ 
ME. Microprose [^ka¬ 
zało ponadto przygo- 
dówkę SIMON THE 
SORCERER 3. ale 




chodzą słuchy, że to 
nie Hasbro, a Infogra- 
mes będzie wydawcą 
tej gry w' Europie. 

Na diabolicznym 
stoisku firmy HAVAS 
największym hitem było oczywi¬ 
ście DIABLO 2. Szczęśliwcy, któ¬ 
rym udało się dopchać do jednego 
z komputerów, nie mogli się ode- 
rwać od monitora. Mnie wyniesio¬ 
no silą. Zauważyłem jednak wcze¬ 
śniej wiele nowinek, różniących 
seąuel od pierwszej części, jak 
chociażby pięć nowych postaci. 
Zaprezentowano trzy z czterech 
poziomów. a każdy wygląda niesa¬ 
mowicie. Gra powinna ukazać się 
po wakacjach, jest duża szansa na 
jej peine spolszczenie. 

W porównaniu z Blizzardem 
Dynamix wypadł bladziej. mimo iż 
zademonstrował ciekawy symula¬ 
tor DESERT FIGHTERS, seąuel 
gry STARSIEGE: TRiBES. a także 
świetną symulację rodeo — PRO¬ 
FESSIONAL BUlL RIDER. Sierra 
Studios też nie próżnuje. Między 
wakacjami a Gwiazdką pomny 
ukazać się: strategia PHARAOH. 
w której będziemy budowhć egip¬ 
skie piramidy, sieciowy dodatek 
do H.VLF-LIFK: TEAM FORTRESS 
2. pakiet misji 0PP0S1NG FORCE 
do tej samej gry. SWAT 3 — grę 
taktyczną pokazującą działania 
brygad antyterrorystycznych, 
strategia fantasy oparta na po¬ 
wieściach Tblkiena — ORCS: RE- 
YENGE OF THE 


Owie gry z kosmosu: symulacyjno- 
strategiczną HOMEWORLD i sy¬ 
mulator BABYLON 5. 

Moim faworytem została gra 
GABRIEL KN1GHT 3 — zdecydo¬ 
wanie najlepsza przygodówka 
targów, ft) raz pierwszy historia 
o Gabrielu i Grace rozegra się 


w trzech wymiarach, które poka¬ 
zała ini osobiście Jane Jensen. 

Najważniejszą grą 1NF0GRA- 
MES. francuskiego giganta, bę¬ 
dzie z pewnością OUTCAST — 
gra TPP Zapowiada się 
ich sporo, ale ta ma 
w sobie to .coś", 
co sprawia, że 
gracze nie 
śpią po no- 
cach. 


ANCIENT 
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I uwaga! Rozpoczęto prace nad 
ALONE IN THE DARk 4! Efekty 
świetlne pokazane na krótkim fil¬ 
miku mogą się śmiało ubiegać 
o miano najlepszych W' historii! 


Jedną z najciekawszych ofert 
na targi przygotowały firmy IN- 
TKRPLAY i V1KG!\. Świetnie za- 
powiadają się zwłaszcza gry ac- 
tion adventure: MESSIAIŁ 
GIANTS. EVOLVA. MDK2 i PLA- 
NETSCAPE: TORMENT. erpeg 
opracowywany na engine BAL- 
l)UR’S CAFE. Zapowiada się na¬ 
wet lepiej niż głośny pierwowzór, 
gdyż świat gry ma być jeszcze 
bardziej rozbudowany i jeszcze 
mroczniejmy. Szykuje się liii. 

Miłym przeryw nikiem W' biega¬ 
niu po ogmmnych balach była 
konferencja prasowa LUCA- 
SARTS. prowadzona m.in. przez 
robota R2D2 z Gwiezdnych Wo¬ 
jen. Ogłoszono na niej wszem 
i wobec, że na podstawie filmu 
STAR WARS: K PISO DE ONE po¬ 
wstaną nie tylko gry PHANTOM 
MENACE. RAGER i specjalny pa¬ 
kiet dla miłośników filmowej sagi 
pod tytułem INSIDER*S GUIDE, 
ale jeszcze jeden tytuł: OBI-WAN. 
Nietrudno się domyślić, 
w czyją postać przyjdzie 
nam się wcielić. Podobnie 
jak PHANTOM MENACE. 
będzie to gra typu action- 
adventure w konwencji 
TPP OBI-WAN niezbyt mi 
się podobał, ale przecież 
jest jeszcze we wstępnej 
fazie produkcji. Premierę 
[zapowiedziano na 


Gwiazdkę, -natomiast pozostałe 
tytuły zobaczymy jeszcze przed 
wakacjami. Prócz tego LUCA- 
SARTS w sw'oim pilnie strzeżo¬ 
nym hallu pokazała jeszcze gry 
FORCE COM- 
MANDER i IN¬ 
DIANA JONES 
AND THE INFER- 
NAL MACHINĘ. 
Szum wokół 
Gwiezdnych Wo¬ 
jen nie powinien 
przyćmić kolej¬ 
nych przygód In- 
dy’ego — to mo¬ 
że być prawdzi¬ 
wa perełka, gdyż 
tym razem opo¬ 
wieść o słynnym 
archeologu zosta¬ 
nie osadzona 
w f najodpowied¬ 
niejszej konwen¬ 
cji: action-adven- 
ture. Poprzednie gry z tej serii 
może i byty genialnymi przygo- 
dówkami, ale brakło w nich dy na¬ 
miki, której — sądząc po emocjo¬ 
nującej jeździe wagonikiem w ko¬ 
palni — tym razem nie zabraknie. 

Nie omieszkałem zajrzeć także 
na stoisko MICROSOFT Pokazano 
tara strategię AGE OF EMPIRES 
2, kapitalne wyścigi MIDTOWN 
MADNESS i przede wszystkim 
produkty z linii sportowej, które 
śmiało mogą konkurować z grami 
EA SPORTS. 


Na terenie zarezerwowanym 
przez MINDSCAPE i BRODER- 
BUND pokazano kilkanaście no¬ 
wych gier na PC. z czego najważ¬ 
niejsze z pewnością były WAR- 
HAMMER 40000: R1TES OF WAR, 
GLOSĘ COMBAT 4 i przede 
wszystkim PRINCE OF PERSIA 
SD. Ostatnia z wymienionych po¬ 
zycji ukaże się najprawdopodob¬ 
niej we wrześniu i będzie — 
a jakże — grą akcji TPP Pytanie 
brzmi — czy będzie w stanie wy¬ 
trzymać konkurencję wielu innych 
gier tego typu? Sama magia tytu¬ 
łu może nie wystarczyć. 

Ry nu z DRAKAN. sztandarowe¬ 
go produktu PSYGNOS1S. jeszcze 
nie wczuła się w rolę gwiazdy. Po¬ 
zując do zdjęć przy stoisku fimiy 
była nieśmiała, za to gra. w' której 
wystąpi, uwodziła wszystkich 
graczy z doświadczeniem. Oprócz 
DRAKAN najciekawie) zapowiada 
się METAL FATIGUE, RTS rozgry¬ 
wany na trzech płaszczyznach: na 
ziemi, w powietrzu i pod ziemią 
oraz wspaniała symu¬ 
lacja czołgu PANZER 
RUTĘ. Spore zainte¬ 
resowanie wzbudził 
także bilard EXPERT 
POOL. 

Do września muszą 
poczekać miłośnicy^ 
RAINBOW 6 — ukaże* 
się wtedy ROUGE 
SPEAR, jedna z naj¬ 
bardziej obleganych 


gier na targach. Red Storni poka¬ 
zała także Inną grę taktyczną, 
FORCE 21. traktującą o Trzeciej 
Wojnie Światowej w 2015 roku. 

Pośród niezliczonych prezenta¬ 
cji moją uwagę przykuła firma 
SQUARESOFT. Cóż mogła poka¬ 
zać? Oczywiście FINAŁ FANTASY 
8. Jeżeli tylko fabuła dorówna 
oprawie graficznej, to na rynek 
trafi ogromny hit. 

TAKE 2. nie pokazała nic prócz 
GRAND THEFT AUTO 2. Do za¬ 
grania w nią zachęcał kilkuminu¬ 
towy, dynamiczny film, wyświe¬ 
tlany na ogromnym telebimie. Na 
stoisku T2 były ponadto gry z Ga- 
theiing of Developers. Interesują¬ 
co wyglądały gry: RUNĘ. NOC- 
TURNE. HEAYY METAL: FAKK2. 
MAX IPAYNE. siśerrealistyczny 
symulator FLY! 1 horror KISS 
PSYCHO GIRCUS. Najciekawiej 
z tego giona zapowiada się MAX 
PAYNE. w r którymi akrobacje tytu¬ 
łów ego bohatera by ty godne po¬ 
dziwu i wykorzystania w filmach 
z Sylwestrem Stallone, oraz FLY!. 
coś dla asów lotnict wa cywilnegl 

Dość oryginalnie prezentow ały 
słę nn tym tle giy UBlSOFIi. Ma 
on zamiar zawalczyć tytułami HY- 
I Tl-THE UMK <Jl ESI RAYMAN 2 
oraz TONfC TROlŚLE — sympa¬ 
tycznymi zręcznościówtaini SI), 
przypominającymi niecp sławiją 
CROC* Miłośnicy* wyścigów t<$ 
znajdą coś dla sit$)ie. sięgając jtf) 
SPKED DEYILS i MONACO GP2I 

Wierzcie mi: toŁlko ułamek tA 
go. co przyniosły ze soha targi E3. 
Niesamowite prefcntatfc i swA 
bodny kontakt zfcwórŁmi giti 
któro połykają nasz w olny czas -f 
to robi wrażenie..Opolem wam 
o tyra jeszcze!*.. h $ 
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3 CO WIDAĆ 


lub spowodujesz kraksę 
po pewnym czasie na km 
ku b i/i< </ miał policje 

Go z t>Tn fantem zrobisz, 
zależy od ciebie: oddasz 
się w ręce .władzy" lub 
rozpoczniesz szaleńczy 
pościg ulicami Wietrznego 
Miasta. Wyobraź sobie, że 
na ogonie siedzi ci cala 
wataha .niebieskich sa- 


dzicmy się musieli wy- 

do poszczególnych 
punktów' kontrolnych - 
rób co chcesz, byłeś 
dojechał do celu. Cir¬ 
cuit to jazda .w kółko", 
i tyle na ten temat. 

Pora na słów kilka 
o oprawie, która ma 


Jadę, jadę, fura wiezie brygadę 
Razem ruszmy na eskapadę 

Cel jest żaden, rajd ma 
jedną zasadę 


mochodów". Wjeżdżasz 
w maksymalnie zakorko¬ 
waną ulicę (cóż. każdy 
może się pomylić), zawró¬ 
cić nie da rady. Za tobą 
słychać znajomy śpiew sy¬ 
ren. Musisz zw r olnić — ko¬ 
rek. Kierowcy w stojących 
autach słyszą policję - 
zaczynają rozjeżdżać się 
na boki! Jesteś uratowany, 
możesz wypluć nitroglice¬ 
rynę spod języka... 

Należy r jeszcze dodać, 
że MIDTOWN MADNESS 
to nie CARMAGEDDON. Tu 
nie da rady potrącić prze¬ 
chodnia. Engine gry- jest 
tak skonstruowany, że 
przechodnie widząc zbli¬ 
żające się niebezpieczeń¬ 
stwo uciekają sprzed two¬ 
jej maski co sił w ? nogach 
i zawrze im się to udaje. 
Nawet jeśli zdołasz które¬ 
goś z nich przechytrzyć 
i przygwoździsz go do 
ściany, nic mu się nie sta¬ 
nie. Szkoda... 

Blitz to jazda po mieście 
na czas. W Checkpoint bę- 


Byle, byle do przodu i nie rozbić 
samochodu 14 

Trzyha - Warszafski Deszcz 


zmieść jak odkurzacz 
z turbosprężarką 
wszystko, co do tej po¬ 
ry zostało wydane. 
Każdy szczegół MM ma 
być trójwymiarowy, gra 
będzie oczywiście ob¬ 
sługiwać akceleratory 
grafiki 3D. Chicago zo¬ 
stało odwzorowano 
bardzo pieczołowicie. 
Kilometr ulicy to pro¬ 
porcjonalnie tyle samo 
w grze, ważniejsze bu¬ 
dynki jak i te mniej 
istotne stoją na swoim 
miejscu. Polonusi 
z Jackowa będą czuli 
się w r tej grze jak 
w ; rzeczywistości. Cze¬ 
kam na firmę, która 
przeniesie na ekran 
monitora naszą War¬ 
szawy kochaną. Polo¬ 
nez Caro. Marszałkow¬ 
ska w r Świętokrzyską, 
dawaj w' lew o — o tak, 
to by było coś. S& 
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Firma Angel Studios pod opiekuńczymi 
skrzydłami Microsoftu szykuje gratkę dla 
wszystkich wirtualnych kierowców. MID¬ 
TOWN MADNESS to w założeniu wyścigi 
seryjnie montowanych samochodów ulica¬ 
mi odwzorowanego z ze¬ 
garmistrzowską precyzją 
Chicago. 

W ręce gracza oddane 
zostanie dziesięć aut 
podstawowych i praw¬ 
dopodobnie kilka ukry¬ 
tych. Będą to: VW New 
Beetle. Cadillac Eldora¬ 
do, Fbrd Mustang Cru- 
iser. Ford F-350, Fbrd 
Mustang Fhstback. Fbrd 
Mustang GT (to jest bry¬ 
ka!). Panoz GTR-1, Pa- 
noz Roadster. autobus miejski i FYeightliner 
Century — osiemnastokolowa ciężarówka 
z naczepą! Każdy 
z samochodów będzie 
się charakteryzował 
odmiennymi parame¬ 
trami. Jeśli chodzi 
o korki, to najbardziej 
przy datny okazać mo¬ 
że się 18-kołowiec. 
którego jak mniemam 
trudno zatrzymać, 
a zarysowany lakier 
to dla kierowcy żadne 
zmartwienie. Jedną 
z szybszych maszyn 
będzie Panoz Road¬ 
ster, niestety słaba 
konstrukcja sprawia, 
że po kilku niegroźnych stłuczkach i zali¬ 
czeniu budki telefonicznej ląduje na złomo¬ 


wisku. Na mojego 
faworyta wyrasta 
już dzisiaj masyw¬ 
ny Ford Mustang 
— jako auto spor¬ 
towe jest doskona¬ 
łym połączeniem 
dużej szybkości 
i solidnej, mocnej konstrukcji. 
Nieostrożny gracz dostanie się 
w cztery tryby 
rozgrywki: Ro- 
am. Blitz, 
Checkpoint i Cir¬ 
cuit. Tryb Roam 
będzie dawał 
możliwość swo¬ 
bodnej jazdy po 
mieście, w tę 
i z powrotem, 
pod prąd i z prą¬ 
dem, o przepra¬ 
szam, odkupię 
panu skrzynkę 
na listy, ile to lu¬ 
dzi o tej porze 
kręci się po 
chodniku, gdzie oni uciekają? Nie mu¬ 
szę chyba dodawać, że teren gry skon¬ 
struowany jest tak, że możesz wjechać 
dosłownie wszędzie. Oczywiście, jeśli 
złamiesz kilka poważnych przepisów 
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cy (jakże by inaczej) engine Q2. 

Mordować za pieniądze — oto marzenie każde¬ 
go bezrobotnego mięśniaka. Najniebezpieczniejsze 
rejony świata, zabójstwa szefów narkotykowych 
karteli, szpiegostwo — wszystko to stanie się wa¬ 
szym Chlebem powszednim. Przekonacie się, że 
czarna robota należy do najbardziej wyczerpują¬ 
cych fizycznie i psychicznie. 


Gribba. Podobno zapew¬ 
nia maksymalnie realne, 
zgodne z prawami fizyki 
poruszanie się obiektów. 
Daje też zupetnie nowe 
możliwości w zakresie 
ich oświetlania lub de¬ 
strukcji. Co to naprawdę 


aven to jedna z nie¬ 
wielu firm. które 
darzę szacunkiem. 
Maty zespót develo- 
perski wyproduko¬ 
wał w ciągu kilku 
zaledwie lat parę 
doskonałych gier, 
z których większość 


SltLf*) 


oparta była na ku¬ 
pionym od id So¬ 
ftware .silniku" 
OUAKE lub OUAKE 
2. Kolejnym odcin¬ 
kiem serialu będzie 


Podobnie jak bardzo dobra 
I\ DELTA FORCE (Reset nr 4/99), 
SOLDIER OF FORTUNE stawia na 
j maksymalny realizm rozgrywki. 

System .Location Based Damage" 
I pozwoli precyzyjnie wycelować na 

I przykład w nogę przeciwnika 

II i w razie trafienia — pozbawić go 
I przyrodzonego środka lokomocji. 

Autorzy zapewniają, że 85% do¬ 
stępnego arsenału będzie wierną 
• kopią zabawek wykorzystywanych 
we współczesnych operacjach 
wojskowych. Może wreszcie będę mógł postrzelać 
sobie z kałasza? MP5 mam już po dziurki w nosie! 

Koniecznością będzie ręczne przeładowywanie 
broni oraz bandażowanie kończyn po przyjęciu na 
klatę kilku porcji ołowiu. Zna to dobrze każdy, kto 
choć raz zagrał w konwersję ACTION OUAKE. 

GHOUL to nowy system tworzenia i manipulo¬ 
wania modelami, zakodowany w całości przez Gila 


2 


czy, przeko¬ 
namy się na własne oczy 
we wrześniu. 

Ciekawostką jest moż¬ 
liwość wyboru kilku try¬ 
bów gry. Przede wszyst¬ 
kim należy zdecydować, 
czy chcemy ukończyć mi¬ 
sję .cichcem" (stealth), 
czy też rozłupywać 
czaszki wszystkich napo¬ 
tkanych istot i dojść do 
upragnionego celu dep¬ 
cząc zwały trupów 
(w pierwszym przypadku 
akcja gry będzie bardziej 
przypominać THIEF niż 
poczciwego kwaka). 
Można też dokonać wy¬ 
boru między dobrem 


I i złem. czyli stroną konfliktu. 
I po której stanie kierowana 
I przez gracza postać. 

Zespót tworzący SOF ma 
I nadzieję na jej sporą popular- 
I ność w sieci. Tryb multiplayer 
I ma być odpowiednio wyważo- 
I ny (żadna z broni nie będzie 
I dawać miażdżącej przewagi), 
I dostępna też będzie opcja ob¬ 
niżenia realizmu roz¬ 
grywki. Wierzcie mi, nie 
ma nic bardziej frustru¬ 
jącego niż śmierć 
w drugiej sekundzie 
meczu, po otrzymaniu 
dobrze wymierzonego 
strzału w oko z karabin¬ 
ka snajperskiego. Jeżeli 
SOLDIER OF FORTUNE 
osiągnie tak dużą popu¬ 
larność w trybie multi¬ 
player jak DELTA 
FORCE (na inemeto- 
wych serwerach regular- 
W' nie masakrują się kilkuna¬ 
stoosobowe drużyny, organi¬ 
zowane są turnieje i konkursy), 
Raven będzie mogła mówić 
o sukcesie. 

Jeśli kochacie .symulatory 
żołnierza" i perspektywa gry 
w SOF rozgrzała was do czer¬ 
woności. na ochłodę podam 
wymagania sprzętowe. Mini¬ 
mum zapewniające w miarę 
przyjemną grę to P200 MMX 
i akcelerator 3D. Bez dopala¬ 
cza gra się nie uruchomi. P200 
i 32Mb RAM w wolnym tłuma¬ 
czeniu oznacza: P2-300 
i 64Mb. Życie nałogowego gra¬ 
cza jest chyba jeszcze trudniej¬ 
sze. niż zawodowego najemni¬ 
ka. On ma przynajmniej płynną 
animację za friko... 


magazyn cyber niekulturalny 
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na Ziemię — planetę korupcji, 
rozpusty i zta? Jestem tylko ma¬ 
łym chłopcem, jak do cholery 
mam zbawić świat przed zakusa¬ 
mi Szatana? Jak mam przeszko¬ 


dzić mu w otwarciu siedmiu ma¬ 


gicznych pieczęci i rozpętaniu armagedonu? Boże, za 
co ta kara... 


Bob, okrąglutki cherubinek, jest bardzo niezwykłym 
agentem specjalnym. Zamiast w pistolet i laski dyna¬ 
mitu, wyposażony jest w parę pierzastych skrzydeł 
i dobrą wolę. Jego misja na przeżartej do cna moralną 
zgnilizną Ziemi będzie trudna, ale aniołek ma świado¬ 
mość obecności Boga-ojca, spoglądającego nań 
wszechwidzącymi oczyma. Boska moc nie pozwoli mu 


Czym sobie na to zasłużyłem? Dlaczego 
Bóg, niepomny moich olbrzymich zasług od¬ 
danych zastępom niebieskim, zsyła mnie 


mszy, kiedy ludzie wychodzą, przy 
ołtarzu zostaje sam ksiądz. Jego 
model jest automatycznie „pompo¬ 
wany^ do kilkuset trójkątów. Jeżeli 
podejdziecie do niego i zaczniecie 
rozmowę, zobaczycie twarz zbudo¬ 
waną z kilku tysięcy wieloboków! To 
jeszcze nie wszystko — engine 
MESSIAH jest skalowalny! Pb wy¬ 
mianie stabego P2 na P3, a Yoodoo 
na Yóodoo 2. gra będzie wyglądała 
dwa razy ładniej, przy zachowaniu 
identycznej płynności! 

MESSIAH będzie grą dla doro¬ 
słych. Główną broń aniołeczka sta¬ 
nowić ma umiejętność „wcielania 
się“ w ; wybraną postać. Na pewien 
czas będzie mógł przejąć kontrolę 
nad jej umysłem i kierować zacho¬ 
waniem. Chcecie kogoś zabić? Ka¬ 
żecie mu skoczyć z dachu wieżow'- 


tek programistów gier 3D oraz rzeszę 
fanów gatunku swoim nowym silnikiem 
RT-DAT. Pięć liter, ukrywających nazwę 
„Real Time Deformation And Tessela- 
tion“, kryje technologię spędzającą sen 
z oczu wszystkim koderom, z Johnem 
Carmackiem włącznie. Technika pre¬ 
zentacji świata gry podkreśla rolę za¬ 
mieszkujących go postaci — nie dziwi 
więc fakt. że ten fragment engine jest 
najbardziej zaawansowany i obiecuje 
moc graficznych fajerwerków'. 

Wyobraźcie sobie pomieszczenie 
z dwudziestoma osobami w r polu widze¬ 
nia gracza. Na przykład kościół. Aby 
utrzymać płynność gry. liczba trójkątów 
z który ch zbudowane są postacie jest au¬ 
tomatycznie ograniczana do 3(W0. Pb 


ca. Odwrócić uwagę? Posiądźcie 
prostytutkę i zaczepcie gościa. 
Uwięzić? A od czego są tępe głowy 
policjantów? 

W całym tym przepychu trochę 
dziw i zupełny brak opcji multiplayer. 
Zespół uparcie twierdzi, że tworzy 
grę dla pojedyńczego gracza i każda 
próba wepchnięcia trybu multi na 
siłę będzie skazana na porażkę. Mo¬ 
że to i prawda, ale dlaczego od cza¬ 
su do czasu przebąkują o patchu 
dodającym możliwość zabawy w kil¬ 
ka osób? Presja rynku? 

Każdy, kto widział grę na własne 
oczy. wy chwalał jej zalety jak inter¬ 
net długi i szeroki. Rok temu. pod¬ 
czas targów' E3 w Atlancie, wraże¬ 
nie było piorunujące. O QUAKE 3 
nikt jeszcze wtedy głośno nie mó¬ 
wił, konkurencja nie istniała. Czas 
jednak mija nieubłaganie, a każdy 
rok przynosi rewolucję w' branży. 
MESSIAH zapowiada się wspaniale, 
jednak czy nie zestarzeje się do 
czasu premiery? Dowiemy się tego 
we wrześniu. O ile autorom uda się 
dotrzymać terminów'. ^ 


Shiny to 
firma, która 
stworzyła 
MDK, bardzo 
dobrą grę za- 
wierającą 
kilka nowi¬ 
nek techno¬ 
logicznych, 
wy wałują¬ 
cych w r swo¬ 
im czasie 

lekki opad 
szczęki 
u graczy (pa¬ 
miętacie me- 
ga-zoom?). Wyda¬ 
jąc MESSLAH. pro¬ 
gram znajdujący się 
w r produkcji od 1997 roku. zespół 
ma zamiar zaszokować mały świa- 


wątpić i mimo czyhających za każdym rogiem śmier¬ 
telnych niebezpieczeństw, pomoże doprowadzić misję 
do szczęśliwego końca. 
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ccolade słynie głów¬ 
nie z niekończącej 
się linii TEST DRIVE. 
Po serii prób na uli¬ 
cach i bezdrożach, 
firma postanowiła 
wtargnąć na rynek... 
gier akcji. Drogę 
w ciżbie podobnych 
produkcji utorować 
ma jej gigantyczne robocisko, ty¬ 
tułowy „Niewolnik Zero - . 

Fabuła gry nie należy do skom¬ 
plikowanych: zły władca dąży po 
trupach do podporządkowania so¬ 
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bie całego świata. Przeciwstawia 
mu się grupka rebeliantów, któ¬ 
rym udaje się wykraść i przepro¬ 
gramować jednego ze zmechani¬ 
zowanych żołnierzy tyrana. Oczy¬ 
wiście. jedyną szansą ludzkości 
na pokonanie wroga i — jak zwy¬ 
kle — uratowanie świata przed 
jedynowładztwem, jest tenże 
mech. Ib nim przyjdzie nam ste¬ 
rować w słusznej sprawie. 

Gra będzie komputerowym od¬ 
powiednikiem bigosu, jako że 
czerpać ma małą łyżeczką z kilku 
różnych garnków: zwykłego 
SD-shootera. action-adventure. 
mechomachii i Bóg jeden raczy 


wiedzieć z czego 
j eszcz e. Autorzy 
początkowo roz¬ 
ważali możliwość 
ukazania akcji 

_ z perspektywy 

pierwszej osoby, 
ale zdecydowali się na ustawienie 
kamery za plecami Slave Zero. 
ńby w' pełni widać było rozmiary 
robotów. Pb przeliczeniu pikseli 
na centymetry wychodzi mi. że 
maszynka, którą będziemy stero¬ 
wać. ma liczyć so- _ 

bie 18 metrów 
wzrostu. Będzie 
przy tym potrafiła ^ 
biegać, skakać, ro¬ 
bić szybkie uniki ’ > 

i jeszcze parę in¬ 
nych akrobatycz¬ 
nych sztuczek, o ja¬ 
kie nie podejrzewał- ^ ? 4 
bym takiego kolosa. 


No cóż — duży może więcej, 
byleby miał dobry napęd. Autorzy 
chwalą się nowiuteńkim engine. 
na którym ma pracować gra. Cu¬ 
do nazywa się Eclipse Engine 
i zostało zaprojektowane specjal¬ 
nie na potrzeby SLAVE ZERO. Ma 
to zapewnić grze podmuch świe¬ 
żości. którego ponoć brakuje 
wszystkim grom akcji, znajdują¬ 
cym się obecnie na rynku, a uży¬ 
wającym podrasowanych jedynie 
silników QUAKE 2 czy UNREAL. 
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kom na zbliżeniu, by przestać 
wierzyć własnym oczom. 

Na tryb single player złożyć się 
ma szesnaście misji. Zadania do 
wykonania będą różne: a to coś 
wykraść, a to kogoś eskortować, 
a to rozwalić jakiś generator. Ge¬ 
neralnie, klimatem gra będzie 
przypominać ostrą jatkę w stylu 
(JUAKE. Do pokonania stanie 
trzynaście zwykłych modeli wro¬ 
gich robotwardzieli i pięciu „sze- 
fów“, czyli przeciwników jeszcze 
większych, silniejszych i bardziej 
wytrzymałych na wszelkie śrbdki 
łagodnej perswazji. 

Tryb multiplayer — a jakże, 
wystąpi, choć będzie stanowił tyl- '* 
ko dodatek, dziś już w grach tego. 
typu tak niezbędny, jak podkłady 
muzyczne. Naraz będzie mogłci 
grać do 16 graczy, a oprócz trady¬ 
cyjnych połączeń przez .modem 
czy sieć LAN. będą oni mogli sko- 
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Ale nie tylko ten wiaterek jest 
powodem, dla którego zdecy¬ 
dowano się na takie unowocze¬ 
śnienie. Otóż. autorzy butnie 
twierdzą, że wymaganiom 
SLAVE ZSRO zwyczajnie nie 
sprostałby żaden z istniejących 
już silników'. Pt) ulicach będą 
biegały dziesiątki małych 
postaci, jeździły setki samocho¬ 
dów. a do tego dojdą jeszcze 
przecież potężne roboty i spek¬ 
takularne wybuchy. Detali bę¬ 
dzie mnóstwo, a każdy dokład¬ 
nie dopracowany — wystarczy 
przyjrzeć się malutkim ludzi- 


rzystać z serwera NetAccolade. 
Autorom zależy jednak przede 
wszystkim na zaspokojeniu po¬ 
trzeb graczy, który' przed monito¬ 
rem bawią się sami ze sobą na 
sam. Jak utrzymują twórcy gry. to 
samotnicy wciąż są głównymi od¬ 
biorcami gier komputerowych. 
Sam nie wiem, co o tym myśleć: 
Mietek i Anatol twierdzą, że tryb 
single, jak również gra z botami, 
to wirtualny odpowiednik ipsacji. 
Jeśli się nie mylą. to niebawem z 
łatwością poznamy grających, 
w SLAVE ZERO: po włosach mię¬ 
dzy' palcami. % 
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W połowie czerwca zagra po¬ 
budka dla wszystkich stróżów mo¬ 
ralności — do sprzedaży trafi 
przeznaczona dla osób posiadają¬ 
cych dowód osobisty gra krakow¬ 
skiego zespołu Nekrosoft, opatrzo¬ 
na tytułem REZERWOWE PSY. 
Ciekaw jestem, czy dosięgnie ich 
kij świętego oburzenia cenzorów, 
zaklejających damskie cycuszki na 
reklamach papierosów... 

Pierwszy winien obrazić się 
Ouentin Tarantino. jako że zapaso- 


oraz paru obscenicznych obraz¬ 
ków i hasei, autorzy RP dołączą 
być może do ekskluzywnego grona 
twórców kontrowersyjnych. 

Ulice miasteczka, położonego 
w wirtualnej Polsce (a gdzie wszę¬ 
dobylskie śmieci?) zdobią obrazo¬ 
burcze plakaty. Aluzje, subtelne 
jak cios łopatą, obarczone są zale¬ 
tą powszechnej zrozumiałości, co 
gwarantuje powodzenie zawarte¬ 
go w nich dowcipu w najszerszych 
masach społeczeństwa. Najbar- 
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Co do inteligencji komputera, 
to łatwo on głupieje, kiedy roz- 
dzielić nieustannie bluzgająrych 
rynsztokowym słownictwem pod¬ 
władnych. Zabijani przez nich 
osobnicy byli póki co całkowicie 
niemi — jedynie ginąc wydawali 
przejmujące rzężenie. Kierowane 
przez gracza figurki najemników 
cierpią na niewielkie niedomaga¬ 
nia w pojmowaniu rozkazów, nie 
potrafią kucać ani czołgać się, 
a nim któryś doczłapie się na dro¬ 
gą stronę jezdni, graczowi wy¬ 
czerpuje się zapas cierpliwości. 
Ostrzegam też. że podczas kano¬ 
nady należy najbardziej liczyć na 


wo-kynolo- 
giczny tytuł 
nawiązuje do 
jego wyśmie¬ 
nitego filmu, 
nazwiskiem 
głównego bohatera zaś do jeszcze 
większego ekranowego dzieła tego 
arcymistrza kina. Mógłby też ob¬ 
ruszyć się Władysław Pasikowski, 
jako że „Psy* dotąd lizały huty je¬ 
mu. a nie jakimś tam francowatym 
komputerowcom. Artystów jednak 
zapewne gra nie urazi. Ostatni 
(w'szak wonią od komputerów), 
ale najdotkliwiej, poczują się uką¬ 
szeni .obrońcy wartości*;; — 
umowna rzeczywistość III RR uka¬ 
zana w pierwszej misji, jest tu od¬ 
dana tyleż soczyście, co dosadnie. 
Używając bogatego arsenału wul¬ 
garyzmów, kilku scen soft-porno 
(przemoc mało kogo już porusza) 


dziej spodobała mi się 
reklama czystego ra¬ 
sowo radia, na której 
widnieje niedościgły ^ 
obiekt marzeń prysz¬ 
czatych zboczeńców — kobieta 
odziana w habit, śliczna, młoda 
i starannie wygolona w okolicach 
intymnych. Bardzo mi jej brako¬ 
wało w jałowych pod względem 
podtekstów okolicach Bliskiego 
Wchodu i kotła bałkańskiego. 

Chciałbyś usłyszeć parę słów 
o samej rozgrywce? No cóż — RP 
to strategia turowa w stylu 
JAGGED ALLLANCE. Punkty akcji. 
Jbroń (niezłe odgłosy) i inny ekwi¬ 
punek, misje, nowe postaci... 
W fazie przygotowania kupuje się 
lub wybiera z magazynku broń 
i środki dopingujące, najmuje lu¬ 
dzi. leczy ich w r szpitalu (tu oglą¬ 
damy filmik poglądowy na temat 
terapii oralnej), łagodzi stresy 
w drodze płatnej kopulacji. Ani- 
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odległość równą długości do nader 
powabnej kelnerki. Stresu to nie 
umniejsza, ale i nie kosztuje ani 
polodolara. Grafika jest czytelna, 
choć zaw iera kilka niepotrzebnych 
moim zdaniem udziwnień, np. że¬ 
by zobaczyć przeciwnfflŁ choć 
to rzut izometryczny, irzeba ku 
nim obrócić którąś z własnych po¬ 
staci. Realizm? To dlaczego zde¬ 
klarowanego geja można zmusić 
do seksu z kobietami? 


szczęśoię — nieraz okaże się. że 
wystrzelaliśmy wszystkie punkty 
akcji i cały magazynek nabojów 
Panu Bogu w' okno. 

Na szczęście, nie jest on tak 
drobiazgowy, żeby się o to na nas 
pogniewać i zesłać wiekuiste po¬ 
tępienie na winnego mu ducha 
gracza, którego alter ego właśnie 
po raz trzeci z rzędu wylądowało 
w kostnicy . ^ 


macje są bardzo ładne, panienki 
również. Szkoda jedynie, iż T Ika 
Mayhem na czas odstresowania 
przechodzi przemianę w' chutliw e- 
go chłopa. W barze. gdzie dostaje¬ 
my zlecenia i poznajemy nowych 
zabijaków o znajomo brzmiących 
nazwiskach, można, pomiędzy se¬ 
desem i umywalką, zbliży ć się na 
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P ewnego ciepiego 
wieczora, siedząc na 
balkonie swojego 
mieszkania w New 
Atlanta na Saturnie, 
miody hacker ziamai 
system bezpieczeń¬ 
stwa sieci kompute¬ 
rowej korporacji 
Trioptimum. Włama¬ 
nia dokonai (gwaicąc przy tym 
niezliczoną ilość paragrafów usta¬ 
wy o prawie autorskim) z odraża¬ 
jącym zamiarem skopiowania in¬ 
teresujących go plików, zawiera¬ 
jących dane na temat stacji orbi¬ 
talnej Citadel. Na swoje nieszczę¬ 
ście. został błyskawicznie namie¬ 
rzony i przechwycony przez siły 
szybkiego reagowania stacji. Bie¬ 
dak zostałby zapewne bezzwłocz¬ 
nie stracony przez sformatowa¬ 
nie. gdyby nie Edward Diego, fa¬ 
cet z Trioptimum, który dostrzegł 
w więźniu nieprzeciętny talent. 
Panowie dobili targu: zadaniem 
hackera będzie usunięcie z pro¬ 
gramu odpowiadającego za 
sztuczną inteligencję Shodana — 
centralnego komputera Citadel — 
fragmentów kodu narzucających 
mu ograniczenia moralne. Po 
udanym debugowaniu, wszystkie 
zarzuty ciążące na włamywaczu 
pójdą w zapomnienie. Co więcej, 
w nagrodę obiecano mu wszcze¬ 
pić Militarny Neuro-Moduł, z po¬ 
mocą którego mógłby zostać kró¬ 
lem Sieci. Nie mając wielkiego 
wyboru, młodzian zgodził się na 
tę propozycję. Po wszyciu żela¬ 
stwa pod skórę zaaplikowano mu 
środki nasenne działające nie¬ 
przerwanie przez sześć miesięcy. 
Końcowa scena intra pokazuje 
przebudzenie z leczniczego snu. 
Bohater budzi się, aby stanąć do 
walki z kompletnie zdemoralizo¬ 
wanym Shodanem. 

Podczas wędrówek ciasnymi 
korytarzami dziesięciu poziomów 
stacji, przyjdzie wam stawiać- 
czoła grasującym stadnie mutan¬ 



SYSTEM 



dą czuli się swojsko również 
w podobnej (od strony koncepcyj¬ 
nej) cyberprzestrzeni a la SYS¬ 
TEM SHOCK. 

Ktoś kiedyś celnie zauważył, że 
ta gra to odmiana ULTIMA 
UNDERWOLRLD, tyle że rozgry¬ 
wająca się w rzeczywistości cy¬ 
berpunkowej. Jest w tym stwier¬ 
dzeniu wiele prawdy. Niniejszym 
zaświadczam że nikt, komu nieob¬ 
ce były bezsenne noce spędzone 
nad UU lub nawet DOOM, nie bę- 


tom oraz cyboigom-samotnikom. 
Potwory wykonane są przyzwo¬ 
icie, choć monstra z DOOM robiły 
większe wrażenie na graczu. 
Dźwięki wydawane przez mordo¬ 
wane stworzenia są budujące — 
przypominają kwiczenie świni. 
Mała zasadzka na paru marude¬ 
rów i poczujecie się jak w chlewie. 
Podczas walki z przeciwników 
strumieniami tryska krew (albo 
kabelki i śrubki), a martwe posta¬ 
ci rzadko pozostają w jednym ka¬ 
wałku — tu leży główka, tam wa¬ 
la się rączka, o! a tam mutant ob¬ 
gryza udko! 

Graficznie SYSTEM SHOCK 
prezentuje się doskonale (jak na 
swój sędziwy wiek—prawie pięć 
lat). Świetne wrażenie robią tek¬ 
stury zawierające migające punk¬ 
ciki. Idąc korytarzem wśród ta¬ 



SHOC 


kich „świetlików" można czasem 
popuścić w nogawkę ze strachu. 
Muzyka nie pozostaje w tyle, pa¬ 
miętam jak wielkim powodzeniem 
cieszył się SYSTEM SHOCK wśród 
posiadaczy kart Gravis Ultraso- 
und. Rewelacyjnie brzmiące MIDy 
to coś. czego nie uświadczycie 
w wydawanych dzisiaj grach. 

Bardzo ważną rolę w przygo¬ 
dzie pełni cyberprzestrzeń. Jest 
to rodzaj sieci komputerowej, bu¬ 
szując w której uzyskujemy nowe 
informacje, zbieramy dane lub 
otwieramy zgotowane w „real¬ 
nym" świecić gry drzwi. Wszyscy 
"grający kiedy ś w BLOODNET bę-_ 


dzie czuł się zawiedziony. Tak na¬ 
prawdę zaś. wstyd nie znać jednej 
z najlepszych gier w historii kom¬ 
puterowej rozrywki. Szczególnie 
teraz, kiedy oryginał można kupić 
za szokująco niską cenę. % 

PS. Podziękowania dla ROOS- 
KEENA za jego tekst z TS 12/94. 

Wydawca: Origin 1994 
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w czasie rozgrywki. Jeśli leziesz 
dużo strzela!, to wkrótce twoje 
umiejętności uczynią z ciebie 
snajpera, a jeśli nie — to nie. Nie 
będzie też punktów doświadcze¬ 
nia i level up. System rozwoju lx>- 
hatera najbardziej znajomy wyda 
się bywalcom świata gry ULTIMA 
ON-LINE. 

Typowo eRPeGowe będzie po¬ 
dwójnie ograniczone inwen- 
tory. Bohater gry nosić 
ma plecaki o róż- 
nych. w r zależ- Jr 
ności od mo- g 
delu. po- ł 


niać otaczający go świat. Przykła¬ 
dy: Cryokinesis. czyli zdolność za¬ 
mrażania powietrza otaczającego 
wroga; Electro-Dampen. czyli 
wywołanie krótkiego spięcia 
w elektronicznych WTogach; En- 
rage Power, czyli moc rozwście¬ 
czania. która nastawia twoich 
wTogów agresywnie wobec siebie. 

Cyber-T ech 
Skills: . 

zdolności pozwalające graczom 
włamywać się do systemów bez¬ 
pieczeństwa. naprawiać znisz¬ 
czone komputery i badać zaawan- 


iedy już otrząsnąłem I 
c*: \ V| się |M) pierwszym 

SYSTEM SHOCK. 
(Niczątem wyglądać 
B^B^ częścidrugiej. \ie- 
stety. łiezowoc’- 
mjk nic*: pojawiła 
się jedynie 
prawie nic 

1 

i kiepski** 
spoisz* 

Już się bałem, 
że przyjdzie ml 
w poszukiwaniu 
nych wrażeń wpychać 
pałce do gniazdek elektrycz¬ 
nych. kiedy z różnych oflcjalnych 
źródeł napływać zaczęły wieści, że 
niebawem znowuwcielę się w po¬ 
stać genialnego hackera i stoczę 
nową walkę z wrednym super¬ 
komputerem. Włączyłem się więc 
do sieci i poniuchałem co nieco. 
Słyszałem, że i ty masz zamiar ra¬ 
tować świat przed zagładą? Czy ¬ 
taj, co cię czeka... 

Tak jak poprzednio, gra będzie 
stanowić krzyżówkę FPP i RPC. 
Tym razem większy nacisk zosta¬ 
nie położony na jatkę, a mniejszy 
na przygodę i powolne odkrywa¬ 
nie tajemnicy Do wyboru otrzy¬ 
masz kilkanaście śmiercionośnych 
zabawek, od pistoletów począw¬ 
szy, na miotaczach gazu bojowego 
i granatnikach skończywszy. Ty¬ 


nościach. 

Drugie ogranicze¬ 
nie niesie ze sobą 
atrybut siły. od której 
zależeć ma maksy¬ 
malny możliwy' do 
uniesienia ciężar. Jak 
to w ? RPG. będziesz 
swego bohatera wy¬ 
posażać w' różne ele¬ 
menty pancerza, 
a każdy z nich ma 
swoją wagę. Cherlaki 
zadowolić się będą 

( musiały' lichą kapo¬ 
tą i pustym węzeł¬ 
kiem... 

interesująco 
rozwiązano kwe¬ 
stię używania broni. 
W zależności od para- 
metrów ciężaru i odrzu- 
^ tu. do obsługi oręża wyma¬ 
gana będzie jedna lub dwie rę¬ 
ce. Jeśli zechcesz, użyjesz jedno¬ 
cześnie dwóch broni .jednoręcz¬ 
nych" lub w jedną rękę ujmiesz gi¬ 
werę. a w drugą np. latarkę. Roz¬ 
świetli ona świat gry. renderowa- 
ny w 16-bitowym kolorze z dyna¬ 
micznymi efektami świetlnymi. 
SYSTEM SHOCK 2 używa rozsze¬ 
rzonej wersji Dark Engine, znane¬ 
go z Thief: The Dark Project. Oby 
napędzane nim połączenie FPP 
i RPG dało w' efekcie growe BMW 
Niechby nawet i kradzione... ^ 


powe dla gatunku RPG pozostaną: 
proces rozwoju postaci, rozliczne 
menu. tabelki i inwentarze, roz¬ 
maite przedmioty nieprzydatne 
w bezpośredniej walce, powróci 
też równina — przestrzeń będąca 
odzwierciedleniem sieci, w której 
nie obowiązują żadne prawa 
przyrody poza jednym: co żyje. 
może umrzeć. 

SYSTEM SHOCK 2 jest pierw¬ 
szą grą RPG wykorzystującą engi- 
ne kreowania postaci. Gracz okre¬ 
śla wstępnie kombinację zdolności 
i cech charakteru bohatera. A oto 
one: 


HOUSE or 


so- 

wane ^1 
technolo¬ 
gie Obcych. 


Ueapons Skills: 

zdolności pozwalające graczom 
modyfikować, konfigurować i re¬ 
perować broń oraz wybierać spo¬ 
śród wielu różnych typów amuni¬ 
cji takie wynalazki jak spopiela- 
cze. kule dum-dum i odloto- 
we bronie przeciwpan- 
ceme. 

Bk Używane talenty 
będą się harmonij- 
nie rozwijały 


tajemnicze 
moce. po¬ 
zwalające A 
bohatera- m 
wi zmie- Eg 


czerwiec 1999 
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jedyny sposób na wyłączenie ka¬ 
tastrofalnych WTęcz smug cią¬ 
gnących się za pociskami, to pod¬ 
miana bitmap zawartych w paku 
(na przeźroczyste). Owszem, 
smugi wyglądają ładnie, ale zja¬ 
dają około 20 klatek na Yoodoo 3 
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lem 


nic 


info 


mało 


lub 


wywi 


sposób spędzi¬ 
ła miesiące: cze- 
’ update planu lu- 
e, będący tym ra- 
i premierze testu 
i Quake. Nie spałem, 
m. z każego strzępka 
luźnej rozmowy na 
IRC starałem się domyślić termi¬ 
nu. Jeszcze niedawno ważyłem 
30 kilogramów (w butach).,, 'teraz 
powoli wracam do siebie, faszero¬ 
wany pożywną dietą KFC i Pizza 
Hut. Czy opłacało się czekać? 
Chyba tak. „Jak to CHYBA????!" 
— zakrzyknie zaraz rzesza ewan¬ 
gelistów Q2. Niestety, nie wszyst¬ 
ko jest jeszcze idealnie dopraco¬ 
wane. Na szczęście to tylko test. 
do premiery pełnej wersji zostało 
przynajmniej kilka miesięcy, a te¬ 
sterów jest miliony. Wszystko jest 
na dobrej drodze. 


DISCOTHEQUE 


Kolorowy' zawrót głowy’ — to 


„Testowa wersja Quake3 ukaże się 
w marcu" — John Carmack 

„Chodziło nam o koniec marca" — 
Graeme Mm 

„Niestety nie uda się nam dotrzymać 
terminu’ — Graeme Detrine 

„Najpierw wypuścimy wersję na Ma 
cintosha, potem pod lun. a kilka ty¬ 
godni później wersję Win3Z” — 
John Carmack 


trzy słow a przychodzące na myśl 
przy pierwszym kontakcie z pro¬ 
gramem. Posiadacze kart, opar¬ 
tych na kościach firmy 3dfx będą 
musieli zainstalować najnowszą 
wersję sterowników napisanych 
specjalnie pod kątem Q3A. aby 
uruchomić grę. Reszta szczę¬ 
śliwców, zaopatrzona w karty 
posiadające tzw. OpenGL ICD, 
nie powinna mieć większych 
problemów. 

Tekstury są piękne. Ostre jak 
żyleta, szczegółowe, doskonale 
wyważone kolorystycznie. 
Wszystkie wykonane w 32 bitach 
(16 min kolorów + przezroczy¬ 
stość). Śmiem twierdzić, że są 
ŁADNIEJSZE niż w Unreal ibur- 
nament. To moja prywatna opinia, 
każdy z w as może myśleć inaczej. 
Mamy demokrację. 

Różnokolorowe kule światła. 


emitowane przez po¬ 
ciski (rakiety, plazma), 
lampy oraz graczy 
(squadow'anych) two¬ 
rzą atmosferę tech- 
no-klubu. Na dodatek 
pudelka z amunicją 
rażą wręcz oczy żaró- 
wiastymi kolorami. 
Lekko przekombino- 
wane efekty wizualne 
jako pierwsze idą „pod 
nóż - . Dzięki temu drastycznie po¬ 
prawia się widoczność na mapie 
i można kogoś trafić inaczej niż 
przypadkowo. 


BORN TO FRAG* 


Gra jest szybsza od (J2. na 
szczęście. Podczas kilkunastu go¬ 
dzin wymiatania z przerwą na sen 
i obiad, narastało we mnie uczu¬ 
cie dejavu. Ja to gdzieś widzia¬ 
łem. gdzieś już w to grałem. Tylko 
gdzie? 

Dominującą bronią będzie roc- 
ket launcher. bez dwóch zdań. 
Nie ma już chalnguna. railgun ma 
zmieniony promień co (paradok¬ 
salnie!) czyni trafienie przeciwni¬ 
ka nieco trudniejszym. Rakieta 
porusza się z większą prędkością 
niż w 02. jednak nie tak szybko 
jak w części pierwszej. Na razie 


i tak skutecznie blokują wizję, że 
strzela się często „na wyczucie - 
zamiast precyzyjnie pod nogi 
przeciwnika. Zobaczymy 
jak sprawdzi się spawar¬ 
ka; jedyna broń mogąca 
potencjalnie zagrozić 
pozycji RL w grze. 

Shotgun ma Lak mały 
rozrzut śrucin, że strzela¬ 
nie z niego wymaga stalo¬ 
wych nerwów i pewnej 
ręki. Przeżycie spotkania 
z przeciwnikiem wyposa¬ 
żonym w rakiety zawsze 
kończy się zejściem. Ba. 
nawet facet, z „blasterem" 
albo „bumstikienf (jak 
wnlą jedynkowcy). czyli 
now ą podstawową bronią 
- machinegunem — 
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może zabić przeciwnika z sholgii- 
nem. Nie jest to proste, ale jak naj¬ 
hardziej możliwe. 

Railgun. po zmianie szerokości 
promienia i prędkości jegp znika¬ 
nia oraz wyrzuceniu okropnego 
celownika, jest c ałkiem przydat¬ 



ny. Nie da się zabić wroga po re- 
spawnie. ze względu na 125 
punktów życia, z którymi startu¬ 
je każdy nowonarodzony. „Po¬ 
wietrzne [ragi** na mapie q3test2 
są niesamowicie widowiskowe. 
Deszcz ładnie wykonanych gi- 
bów. wśród których bez kłopotu 
można dojrzeć na przykład że¬ 
bra. spada na ziemię mlaszcząc 
przy tym obficie... 

PROBLEMY 


id Software czeka jeszcze bar¬ 
dzo wiele pracy; zanim stworzą 
idealną grę do deathmatcha. 
Q3test to krok we właściwym kie¬ 
runku. choć jeszcze nie do końca 
pewny; Największym problemem 
są jak na razie wspomniane smu¬ 



gi dymu ciągnące się za rakietami 
i granatami (granatnik dostępny 
jest na przerobionej q3testl, do¬ 
stępnej w Internecie), W wymia¬ 
nie system natychmiast dostaje 
czkawki (nawet BARDZO dobry 
system), nic nie widać i ogólnie 
jest niewesoło. 

Drugi wielki problem to 
odgłosy kroków. W FPA (free 
for alf) nie mają one komplet¬ 
nie żadnego znaczenia, jed¬ 
nak turniejowa gro 1 na 1 to 
całkiem inna historia. Car- 
mack na dzień przed premie¬ 
rą wyrzucił tupot z gry, tylko 
po to aby uszczęśliwić nas 
nlin dzień później... 

Mniejszych problemów 
jest wiele. Brak kontroli za¬ 
chowania gracza w powie¬ 
trzu drastycznie zmniejsza 
liczbę efektownych akcji 
możliwych do wykonania. 
Trafiani wrogowie nie krzy- 
, czą, Słychać tylko klakson 
oznaczający trafienie. Nie 
można iatwo zorientować 
się, jak zdrowa jest poten¬ 
cjalna ofiara. Sporo pracy 
I wymaga kod sieciowy — mo¬ 
demowy dostają sporego laga 
strzelając z czegokolwiek poza ra¬ 
iłem. a postaci potrafią od czasu 
do czasu bardzo nieprzyjemnie 


„przeskakiwać - , zupełnie jak 

w Unreal (nawet podczas gry po 
LAN!). Na koniec wymagania 
sprzętowe — są spore. 64MB pa¬ 
mięci wystarczy, ale bez P2 i Rivy 
TNT lepiej się do gry nie zbliżać. 
No. chyba że lubicie oglądać po- 


tadniej, a ciijpdzi tak samo szybko 

jak na monsterach. 


Powiciu godzinach fragowania 
dotarło do mn\ wreszcie: to jest 


kaz slajdów. Celowo piszę o Rivie. 
gdyż w przeciwieństwie do Vo- 
odoo, chip nVidii obsługuje 32-bi- 
towy kolor i tzw, stencil buffers 
(realistyczne cienie). Gra wygląda 
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nowy; lepszy Doom! Podobne 
tempo, kolorowy świat, a przede 
wszystkim, mimo gigantycznych 
różnic interfejsu, podobne wraże¬ 
nia z gry! Może to dzięki prak¬ 
tycznie iden¬ 
tycznemu cza¬ 
sów'*! zmiany 
broni? Kto wie. 
Jednego je¬ 
stem pewny: 
jeżeli id zrobi 
grę tak dobrą 
jak dziadek Dn¬ 
om. na pewno 
będę w nią 
grał. Dii 
i namiętnie. 






























Słyszeliście kiedykolwiek n grze, klo¬ 
pa mogłaby zagrozić pozycji Qoake 
wśnóo sieciowych strzelanin? Dla nie¬ 
licznych—iesl nią Doom. Dla wielo 
— 0uake2.Pól świata graczy za 
grywa sie w testową wersję obie 
curc, że to właśnie ooa sianie sie 
sportem ich życia. Czyjakakolwiek 
firma ma szansy wybić choć jedna ce¬ 
gły z twierdzy id Software? 


niejszymi tanami, zdążyli o UnreaJ 
zapomnieć. 

Zmobilizowani porażką, ludzie 
z Epica postanowili dokonać rze¬ 
czy niemożliwej: konkurować 
z trzecią częścią Quake. Dzisiaj 
jestem już prawie pewien końca 
tego deathmatcha. Unreal Tour- 
nament przegra do zera. 


bardziej szczegółowe modele. 
Z jednej strony to dobrze, bo Tjm 
Sweeney wykonał już rok temu 
bardzo dobrą robotę i nie ma sen¬ 
su naprawiać tego. co nie jest ze¬ 
psute. Z drugiej — świat nie stoi 
w r miejscu i w czasie kilkunastu 
miesięcy pracy można było dodać 


ale aż do przesady. Wręcz baśnio¬ 
wo. Unrealowi bardzo brakuje 
ciężkiej atmosfery z 01 * obecnej 
częściowo w Q3test. Prawdę mó¬ 
wiąc, nie widziałbym kompletnie 
żadnej różnicy w zabijaniu ładnie 
wykonanych ludzi i. na przykład, 
gumisiów lub pluszowych tygry- 




Epic Megagames zrobi! rok te¬ 
mu najładniejszy na rynku engine 
graficzny, trzymający kłasę nawet 
teraz, w obliczu zbliżającej się 
premiery 03. Niestety, dzięki 
wzorowe m u 
wręcz skopaniu 
kodu Sieciowego, 
przez internet 
można było grać 
W MIARĘ przy¬ 
jemnie po ponad 
roku od momentu 
wydania gry. Do 
tego czasu wszy¬ 
scy'. poza najwier¬ 


Wiadomomości o minimalnych 
zmianach w wyglądzie gry nie by¬ 
ły przesadzone. 'Ibn sam engine, 
bardzo podobne tekstury, nieco 



coś więcej niż technologię LOD. 
Level 01 Detail pozwala na zacho¬ 
wanie płynnej animacji nawet 
podczas oglądania bardzo skom¬ 
plikowanych scen z dużą ilością 
graczy na ekranie. Liczba trójką¬ 
tów', z których zbudowane są mo¬ 
dele, jest wtedy dynamicznie ob¬ 
niżana — szczególnie dla obiek¬ 
tów znajdujących się 
w' sporej odległości od ob¬ 
serwatora. Prawda jest 
niestety taka. że gra nadal 
chodzi kiepsko, a lagi są 
wszechobecne. 

Klimat gry jest .plasti¬ 
kowy". Plastikowe modele, 
plastikowe mapy. plastiko¬ 
we bronie... Czuję się. jak¬ 
bym grał w produkt wy¬ 
puszczony przez Disney 
lnteractive. Jest ładnie. 


sków. UT bardziej przypomina do¬ 
branockę niż ciężką, ociekającą 
krwią grę, do miana której aspiru¬ 
je wbrew piętrzącym się przeciw¬ 
nościom. 
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Bardzo mocną stroną giy są 
doskonale wykonane BOTy autor¬ 
stwa Stevena Połgea (twórca Re- 
apera). Skubańce nie dość, że są 
bardzo trudne do ubicia w death- 
matehu. to na dodatek doskonale 
rozumieją zasady pozostałych try¬ 
bów gry i prawidłowo reagują na 
polecenia wydawane im przez 
gracza! 

Główną ideą gry singlów ej jest 
.drabinka" coraz lepszych, kiero¬ 
wanych przez komputer, przeciw ¬ 
ników. BOTy z samego dołu ran-_gE§| 


magazyn cyber niekulturalny 
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ależy bronić przed atakami wro- 
a. Po dziesięciu sekundach od 
ajęcia miejscówki zaczynają „na- 
ijac się" punkty. Drużyna. która 
imtroluje więcej strategicznych 
unktów mapy przez dłuższy 
zas, wygrywa; 


t.riidlK 


troszkę 


\ssault 




kin^u są naprawdę ck 
potrafią biegać i stn 
('zepnie. W miarę pt 
kolejnych, sioplefr 
śnie znacznie, ale nie na t 
by odstraszyć weterana 
Bardziej zaawansowane 
trafią przyłożyć z flak cm 


przypomina 


strzelania, dający czasem bardzo 
ciekawe efekty (jest spawarka, no 
less!). Gdyby wywalić połowę 
udziwnionych urządzeń strzelają¬ 
cych (GES biorilłe...). arsenał był¬ 
by całkiem znośny, na razie jed¬ 
nak Q3 wygrywa z DT na całej 
dług 


wybuchy, zasłaniające pól ekranu. 
Mało przekonujący jest knock- 
back, czyli odrzut postaci po tra¬ 
fieniu rakietą luli granatem. Oł 
jest w tym względzie iiiedości-* 
gnionym wzorem. 

Zobaczymy jak potoczą się sie¬ 
ciowe losy nowego Unreal. Nowe. 
piękne themjl główne zawiera 
wbudowaną jflRglądarl ^ rwe- 
rów i czyni łączenie się / mmi za¬ 
jęciem # prostym jak kliknięcie 
myszką. Cóż z tego. jeżeli postaci 
nawet w sieci lokalnej potrafią po¬ 
ruszać się skokami? Swe- 
eney‘a i jego ękipę. podobnie jak 
Carmacka. czika jeszcze spon 
pracy. Prawdopodobnie dlatego 


Sterowanie 
postacią wo¬ 
jownika *jest 

zrobione cał¬ 
kiem nieźle. 

W porów ma¬ 
nili z pierwszą 
wersją gry. tu¬ 
taj czuję gdzie 
idę i co robię. 
Wiem gdzie 
strzelam i ja¬ 
kim torem le¬ 
cą pociski. De¬ 
nerwuje mnie 
brak kontroli lotu 
oraz niektóre 


premiera zostałą przesunięta 
o kilka miesięcy. Oby tyli 
skończyło się zimą... 


a potem szybko zmienić 
guna w celu precyzyjne 
czenia ofiary. 

Wspomniałem o integracji 
'Ibw z innymi trybami giy. Of 
standardowego deathn 
i darkmatcha. jest też 
wszystkim GTE z trochę udziwnio¬ 
nym grappling hookiem. Tym ra 
zem jego rolę pełni podręczny te- 
leporter. który należy rzucić 
gdzieś (najiepiej na jakąś 
stępną półkę), a następnie ? 
rializować się w tej lokacji, 

Następna wariacja na temat 
tcamplaya — domination 
najprawdziwsza szkoła campi 
rów;) Żartuję oczywiście, jest 
jeden z elementów taktyki: gra 
społowa rządzi się zupełnie inny¬ 
mi prawami niż FFA. Na każde 
z map jest kilka miejsc 


m Ouake (buu). Jedna z dru- 
broni strategicznego miejsca 
na przykład czerwonego 
i znajdującego się w ste- 
statku. Atakujący muszą 
I się do środka (zawsze jest 
lka dróg) i zniszczyć cel. Kiedy 
n się to uda, zyskują jeden punkt 
i zamieniają się rolami z obrońca¬ 
mi. Niektóre z map są wręcz ra- 
em snaiperów. a to dzięki wiel¬ 
kim. otwartym przestrzeniom 
najperce z funkcją zoom. 

Broń przeszła remont general¬ 
ny. Zamiast obrzydliwego blaste- 
ra, podstawową giwerą jest pisto- 
ignum. Część zabawek zna- 
z pierwszej części strzela 
tycznie (flakcannon. minigun, 
razor jack), inne zupełnie inaczej 
(nie ma już kopii railgunal). Więk- 


któryc 


broni 




drugi 


tnb 
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Ul TRZECH ZORNIHCH 

Wyścig po koronę światka FPP za¬ 
kończył się jeszcze przed rozpoczęciem. 
Unreal Ibumament nie ma absolutnie 
żadnych szans w rywalizacji z Quake3: 
Arena. Nie mam najmniejszych wątpli¬ 
wości, że obie najważniejsze światowe 
ligi — PGL i CPL — nawet nie zająkną 
się na temat UT. natomiast zgodnie 
wprowadzą 03 jako jedną z kategorii 
w przyszłym sezonie. 

Precyzyjna kontrola, dynamika gry, 
bardzo duże możliwości konfiguracji, 
wreszcie prostota — to największe za¬ 
lety nowej gry id Software. Carmacka 
czeka jeszcze dużo pracy' przed premie¬ 
rą pełnej wersji, jednak to. co jest, za¬ 
powiada bardzo dobrą zabawę. 

Znam już chyba odpowiedź na nurtu¬ 
jące mnie od dawna pytanie: czy hard- 
corowi gracze 01 przestawią się na no¬ 
wą grę? Moim zdaniem — nie. 01 to 
był zbieg okoliczności tak częsty, jak 
Wielki Wybuch. Coś takiego już się nie 
powórzy... 


0 tu! 




U) V m R G (Ul Ifl SPRZETOUIE 


Obie gry potrzebują bardzo mocnego 
/• sprzętu. Bez P2 z Yoodoo 2 nie dośwład- 
„ y '/• czycie płynnej gry, nawet w najniższej roz- 
. '/ dzielczości, 03 zadowala się 64MB RAM, 
UT przy lej ilości krztusi się potężnie. Qu- 
ake ratują rozbudowane możliwości wyłą¬ 
czania szczegółów graficznych. Kilka po¬ 
ziomów' szczegółowości tekstur, dwa ro¬ 
dzaje oświetlenia, wyłączanie krzywizn itp. 
itd. Dzięki takim zabiegom można próbo¬ 
wać grać już na słabym P2 i Voodoo 1. efek¬ 
ty nie będą jednak rewelacyjne. 

Ludziom, którzy planują zawodową grę 
w 03. polecam Rivę TNT2. Wydajność po¬ 
dobna do Voodoo 3 a jakość obrazu nieco 
lepsza. Niestety, cena mało atrakcyjna... 
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Prężny i rosnący z każdym 
dniem w siłę światek pol¬ 
skich graczy w Ouake docze¬ 
kał się wreszcie kolejnej im¬ 
prezy, tym razem na niespo¬ 
tykaną dotąd skalę. Dzięki 
zaangażowaniu władz Ligi 
Gier Sieciowych (których je¬ 
stem przedstawicielem na 
łamach Resetu) oraz firmy 
Alter z Grudziądza, możliwe 
stało się zorganizowanie tur¬ 
nieju Gamę Cup i połączenie 
go z finałami ALGS. Powstał 
projekt nie mający do tej po¬ 
ry' precedensu w historii na¬ 
szego kraju. Pod koniec 
czerwca, tuż przed wakacja¬ 
mi, spotkają się najlepsi za¬ 
wodnicy Q1 i Q2 aby wyłonić 
mistrza Polski w trzech kate¬ 
goriach: OW 1/1. 02 1/1 
oraz OW Clans. 

Pierwsza część Ouake 
wciąż żyje i ma się dobrze. 
Mimo problemów z dotrzy¬ 
mywaniem terminów meczy 
ligowych, na pewno uda się 
wyłonić szesnastu wspania¬ 
łych i ściągnąć ich do Gru¬ 
dziądza na czas. Dołączą do 
nich gracze (również szesna¬ 
stu) zakwalifikowani z elimi¬ 
nacji odbywają^ch się co ty¬ 
dzień w' siedzibie Altera (ad¬ 
res i telefon, pod którym 
przyjmowane są zgłoszenia, 
znajdziecie na końcu tekstu). 
Szesnaście komputerów tur¬ 
niejowych oraz osobny ser¬ 
wer zapewnią komfortowe 
warunki do dwuosobowych 
pojedynków, decydujących 
o awansie lub odpadnięciu 


z turnieju. Finały' rozegramy syste¬ 
mem Double Klimination, dzięki cze¬ 
mu zawodnik mający na koncie jed¬ 
ną porażkę zachowa szansę na zaję¬ 
cie pierwszego miejsca. Dopiero 
drugi przegrany mecz wyeliminuje 
go z turnieju. Wszystkie walki będą 
trwały' 15 minut, rozegrane zaś zo¬ 
staną przy użyciu najnowszej stabil¬ 
nej wersji (JuakeWorld i MODa Kom- 
bat Teams. 

Podobny system zastosujemy 
w dywizji Quake2. jednak finalistów 
będzie dziewięciu. Szczęśliwca uzu¬ 
pełniającego ósemkę poznamy 6 
czerwca, podczas eliminacji w war¬ 
szawskim Granecie. Wystarczy po 
prostu przyjechać w niedzielę 
o 11:00 na ul. Chłodną 11 i po uisz¬ 
czeniu 10 zł (koszt wynajęcia gralni) 
zapisać się na listę. O 12:00 za¬ 
czniemy mecze, które nie powinny 
potrwać dłużej niż do 18:00. Zasady 
rozgrywki będą dokładną kopią re¬ 
gulaminu Ligi. dostępnego pod adre¬ 
sem http://liga.pdi.net 

W organizację turnieju zaangażo¬ 
wany jest grudziądzki Alter, mie¬ 
sięcznik Reset oraz Optimus z No¬ 
wego Sącza (dostawca infrastruktu¬ 
ry turniejowej — komputery, sieć, 
serwery itp). Patronem radiowym 
imprezy jest RMF FM. a promocją 
w sieci zajmie się internetowy portal 
Onet (http://w r ww.onet.pl). 

Lista sponsorów wciąż rośnie lub 
ulega modyfikacjom. Fundatorem 
trofeum Grand Prix jest Telekomuni¬ 
kacja Polska S.A.. pozostałe nagrody 
dostarczą firmy Optimus, Dermak 
Communications z Wmcławia oraz 
sponsoiTy, z który mi dopiero prowa¬ 
dzone są rozmowy'. Sumaryczna 
wartość nagród już w chwili obecnej 
przekracza 10 tys. zł. Tak lukratyw¬ 


nego turnieju gier kompute¬ 
rowych jeszcze w' Pólsce nie 
było. 

Organizatorzy planują za¬ 
proszenie jednego z pary fi¬ 
nalistów' turnieju TGI — de 
facto mistrzostw świata 
w ; Quake. Obaj wyrazili chęć 
przyjazdu, a w tej chwili 
szukamy sponsora gotowe¬ 
go opłacić przelot i nocleg 
zagranicznych gości. Jeżeli 
pomysł chwyci, mistrz Pol¬ 
ski rozegra pokazowy poje¬ 
dynek na oczach setek kibi¬ 
ców', również telewidzów. 
W chwili obecnej prowadzo¬ 
ne są rozmowy z przedsta¬ 
wicielami kilku ogólnopol¬ 
skich stacji TV na okolicz¬ 
ność nakręcenia reportażu 
z imprezy. Dodatkowo. 
TPSA zestawi na czas tur¬ 
nieju łącze internetowe, 
umożliwiające oglądanie 
meczy dywizji QW „na ży¬ 
wo" przez sieć. 

Turniejowym emocjom bę¬ 
dzie przez cały’ dzień towa¬ 
rzyszył piknik na terenie sa¬ 
lonu firmy Alter. Do udziału 
W' nim serdecznie zaprasza¬ 
my kibiców. a nawet ludzi nie 
związanych ściśle z polską 
sceną Ouake. 26 czerwca 
trafi się niepowtarzalna 
szansa, aby zrozumieć 
w czym tkwi magia tej gry. 

Eliminacje odbywać się 
będą co tydzień pod adre¬ 
sem: 

Grudziądz, ul. 23 Stycz¬ 
nia 18 tel. 056-4611411 
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Najpierw Ator 


bogłosy 


Ognia 


Rzeczywiście 


doradził Oz 


patrujesz? 


a Kilgor 


my pracować? 


odpowiedz 


na kobieta guma? 


Trylu 


rzyć cos strasznego*. to albo zaskakuje nas 
k grom z jasnego nieba*. albo daje najpierw 
serią aluzji- Tak też było i tym razem- 
:iągnął się do fruwającej marynarki i odle- 
go podwórka w eksterminacyjną misję pokojo- 
3 go powiewając chusteczką i drąc się w nie- 
rzyczeć szum wirnika: ..Odstrzel wszystkich! 
nij po władzę!" — 0 czym ta durna pompa ga- 
ek — Przecież on jest zaledwie małym kapra- 
e Imperatorem*, już ja go znam*, rydzyka mo¬ 
jego śmigłego — odrzekła wyniośle Resetta- Wystarczy*, że za¬ 
czepi się w wojsku*, a zrobi wielką karierę! — 0*. to może za- 
na ministraf — wyraził nadzieję Krooger. - 
Jestem młody*, kreatywny*, entuzjastyczny i dobrze wyszkolony. — 
A papierek masz? — przyczepił się Gadd. — Bo jak nie masz*, to 
jak to udowodnisz? — (lam medale*, rany i--- o rany! — zmartwił 
wraca jak salceson--- 

idoszły Cezar wrócił jak niepyszny. - Rozwa- 
i mnie z wojska wyrzucili — wyjaśnił do ry¬ 
le rozumiem--- przecież o to chyba chodzi? 
Oglądam telewizję*, to wiem! — Nie wiesz--- to znaczy*, nie wierz 
lądając się niepewnie dookoła- — Czego wy- 
ał Bamse- — Wróg podsłu--- — zaczął Oz*, 
lśnię wszedł wraz z drzwiami*, dokończył. — 
inie rozumie — ucieszył się Oz*, ale przed- 
szne- Leżymy. Nie mamy komputerów*, jak ma- 
ał równie głośno*, co retorycznie Kilgor- 
stało? — spytał Bamse- — Umarły — brzmiała 
ią naturalną? — dociekał Krooger. - Moral- 
nie się cyrk! — Małpy*, klauni*, niewiarygod- 
gorączkował się Bamse- — Hurra*, zawsze ma¬ 
ni! - To jedź do Disneylandu - poradził mu 
Lesie*. że tu będzie żonglerka rakietami na 
oczarowany*, zapakował się do przelatującego 
molotu- To przezorny Yanoos wyczarterował 
[c wcześniej Spitfajera- Podobno planował 
ieczkę do Londynu*, ale został tam tylko pa- 
ę godzin*, a potem*, ścigany przez całą tam¬ 
tejszą policję*, udał się do Ameryki- Bamse 
poleciał z nim i już nie wrócił — podob¬ 
no ostatnio ..widziano ich w okolicach 
Bajkonuru*, wydaj ich" jak donosił list 
gończy przysłany do wydawcy. — I co my 
zrobimy? - histeryzowaliśmy tymczasem 
w Red_Akcji*. aż wreszcie wpadliśmy 
^ na pomysł: będziemy emulować. 

Tak też zrobiliśmy. Co prawda czu¬ 
liśmy się nieco nierealnie-, ale po¬ 
szło nam całkiem nieźle- Waliliśmy 
do siebie z udających wirtualną 
broń kałachów*. aż jucha tryskała na 
ściany-, kobiety mdlały*, a dzieci 
^ zatykały niewinne uszęta- — Myśleć*. 

myśleć! - darł się Hammer*, wywija¬ 
jąc różowym ogonkiem- — Nie myśleć-, 
nie myśleć — wrzeszczał Ator-, i miał 
jak zwykle rację- Najdotkliwiej prze¬ 
konał się o tym Coval*> który słysząc 
o kłopotach ze sprzętem postanowił wspo¬ 
móc Red_Akcję materialnie i przyniósł 
z dalekich* krajów nieco srebra- — Judasz*, 
idasz! — zawył przedostatni z żywych-, Piter*. 
Dzprasował Covala celnym główkowaniem na 
ścianie. Tłumaczył się potem-, że*, cytuję-, „myślał 
ze"*, aie nie przekonał mnie — powinien był zastosować bodi- 
czek- - Główkowanie powinno podlegać surowej karze - uznałem 
i spaliłem myśliciela na stosie archiwaliów- Kiedy wychodziłem 
z Red_Akcji-« w drzwiach zderzyłem się z tłustym szczuRooSem- 
Na jego widok doznałem szoku i po chwili — drugiego: bydlak nie 
uciekał. — Jestem zmieniony genetycznie — oświadczył szczuRo- 
oS* Do tego jestem ostatni. — Zgaś światło — poprosiłem- — Nie 
trzeba — powiedział tajemniczo mutant- — Czytaj znaki: zgasi 
ten-, kto przyjdzie po was sprzątnąć... 

Nad pobojowiskiem*. jakby nigdy nic-, wstawał nowy dzień- Cc 
było robić — wróciliśmy z emigracji wewnętrznych i zewnętrz¬ 
nych*. przynieśliśmy z domów własne kompy*. wzięliśmy się za po¬ 
rządki- Dlaczeao mv? Bo innych chętnych iakoś nie było-.. 
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„Obcy prawie doszczętnie zniszczyli Ziemię. Zjedno¬ 
czone sity ludzkości odparły pierwszy falę najeźdźców, 
którzy w końcu zmuszeni byli podwinąć swoje chrząst¬ 
kowe ogony i czmychnąć w kosmos. Gdzieś tam. wśród 
gwiazd, liżą swoje rany i gromadzą siły do kolej¬ 
nego ataku. Trzeba ich znaleźć i dokonać ekster¬ 
minacji. Wyposażony w cząstkową wiedzę o tech¬ 
nologii najeźdźców' i małą armię śmiałków goto¬ 
wych wyruszyć w' kiwa wy pościg, mu¬ 
sisz sprostać temu trudnemu za- __ 

daniu.“ . 
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Dwa lata temu na 

Gambleriadzit* dosta- \ A 
lem do ręki ulotkę za- \ ’ 

chwalającą (tak. jak to 
wyżej zacytowałem) 

„najnowszą polską grę y * i \ 
przygodowo-strategicz- 
ną". Mimo. iż reklama 
brzmiała zachęcająco. 
giy nie zamówiłem, 
ulotkę rzuciłem w kąt 
czekałem na premierę. ^ 

nagrać się w inne gry. więc 

o niepozornej, polskiej strategii 

po prosili zapomniałem. Na ~ . 

szczęście, projekt ten nie uległ 

totalnej zagładzie. 

EKSTERMINACJA to RTS. | * ^ 

Zachowano klasyczny dla tego I 
gatunku schemat rozbudowy 
bazy. struktur przemysłowych. 
treningu jednostek w akade- r : 

mlach i ostatecznego szczucia 
nimi wroga. Mimo to. w dwóch dostępnych kampa¬ 
niach (jx) jednej dla ludzi i Obcych) jest tak wiele ele¬ 
mentów dotąd niespotykanych, że bez wahania mogę 
nazwać ją grą w' swym gatunku nowatorską. 

Zacznijmy od tego. że kosmiczna rywalizacja z prze¬ 
ciwnikiem toczy się na kilku ciałach niebieskich naraz. 
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gdzieś miał konkurencji, to szybko wyeksploatuje 
złoża surowców, umocni się i podbijanie tej plane¬ 
ty będzie przypominało wieloletnie oblężenie Troi. 
Dlatego też ważna jest szybkość działania, a pio- 
niery powinieneś wysyłać zaraz na początku gry. 
i to na w szystkie planety. W efekcie gra toczy się 
równolegle w kilku miejscach, a ty możesz swo¬ 
bodnie „przeskakiwać" pomiędzy nimi. Wygląda 
to na zajęcie skomplikowane i czasochłonne, ale 
na szczęście w EKSTERMINACJI do minimum 
skrócono czas potrzebny na obsługiwanie baz 
i zdobywanie surowców', więc śmiało poradzisz 
sobie z zaplanowaniem działań ofensywnych. 

(idy mamy już bazy na kilku planetach, może¬ 
my przesyłać pomiędzy nimi surowce. Mogą do 
tego celu służyć pioniery wykorzystywane jako 
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Wpierw oglądasz mapę jakiegoś układu słonecznego 
(najczęściej składa się on z 3 planet). Grę zaczy nasz co 
prawda z bazą na jedny m globie, ale gdy tylko trochę 
się rozbudujesz, wysyłasz będącego latającą bazą bu- 
dowianą „pioniera" na jedną z dotąd nie przechwyco¬ 
nych planet. Pakujesz maszynę ludźmi i surowcami — 
i hajda w kosmos. 
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Prze¬ 
ciwnik 
także ma 


wość kolonizowa¬ 
nia. więc jeżeli nie będzie 



zwykli kurierzy, ale na dłuższą 
metę bardziej opłaca się zbudo¬ 
wać na każdej planecie port ko¬ 
smiczny. Wystarczy wtedy tylko 
ustawić ilość surowców jaką 
chcemy przestać, i potwierdzić. 

Rakieta, która za chwilę wystar- y 
tuje. jest szybsza niż pionier, no 
i można z tego samego |X)itą ko¬ 
smicznego wysyłać wiele statków 
naraz. Pojawia się tylko jeden pro* 
blem: by ustawić ilość surowców 
jaka ma być wysłana, trzeba fik¬ 
nąć jeden raz za każdą jednostkę 
towaru. Nie bytpby to może takie 
straszne, gdyby nit fakt, że w' tej 
grze przesyła się średnio r>000 
jednostek różnych surowców na im a 
godzinę. Wykonanie f>000 kliknięć 
przy wielkiej wprawie zajmuje 
około 20 minut. Czyżby producen- m 

ci giy weszli w spółkę z producen- / 
tani! myszek? Na szczęście, za¬ 
chodzi możliwość użycia ikony 
„pełny załadunek", ale wtedy 
przesyłanie jednostek |esi bardzo 
nieprecyzyjne. Tak czy siak jest 
źle. Miejmy nadzieję, że szybko & 
pojawi się patch. 

W gize są cztery mdzaje su- m 
rowców: Ekstrakt. Żelazo. Ka rlxjn_ 
i Tytan. Najczęściej wszystkie one 
występują w dużych ilościach | — 
w tym samym miejscu. Uirdzn 
rzadko zdarza się, by na danym 
polu znajdowały się ty lko dwa lub 
trzy kruszce. Tak więc, stawiając 
na początku kilka kopalni, zapew¬ 
niamy' sobie systematyczny do¬ 
pływ surowca przez długi czas. 

Surowiec ten możemy pożytko- 
wać na produkcję armii, która 
rozprawi się z w rogiem lub prze¬ 
syłać na planety, na których sytu¬ 
acja jest cięższa. Urobku z kopal¬ 
ni nie trzeba przenosić do budyn¬ 
ku głównego, nie ma więc żad¬ 
nych cywilów pałętających się |X) 
mapie, którzy zawsze by li łatwym 
łupem dla wroga. 

Ale. cywile w EKSTERMINACJI - 
odgrywają ważną rolę. To oni pra 





















cuta/wę wszystkich strukturach 
ito oci nich zależy wydajność pro- 
dukcylna twojej bazy. Jeśli za¬ 
braknie ci robotników, to prze¬ 
mysł stanie, a ty będziesz czekał, 
aż przyrost naturalny dostarczy ci 
nowych rąk cło pracy, modląc się. 
by stało się to przed ofensywą 
wroga. By pokazać jak ważni są 
cywile powiem tytko, że opraco¬ 
wanie najprostszego wynalazku 
przez jednego człowieka Uwa go¬ 
dzinę czasu rzeczywistego,, zaś 
przei stu dwudziestu — piętna¬ 
ście sekund. Przyrost naturalny 
jest wprost proporcjonalny do 
liczby cywilów nie mających żad¬ 
nego |(|ęcia (a więc bezrobocie 
jest Zjawiskiem pozytywnym). Na 
początku należy posUWć 1-2 ko¬ 
lonie* i chwilę poczekać, by ludzie 
się rozmnożyli. 

kolejną wartościową innowa¬ 
cją jest możliwość budowania kil¬ 
ku konstrukcji naraz, choć do tego 
musisz mieć wielu robotników. 
Gdy spodziewasz się ataku, mo¬ 
żesz w' ciągu kilku minut zbudo¬ 
wać zgrupowanie wieżyczek lep¬ 
sze niż Wid Pomorski i Unia Magi¬ 
nota razem wzięte. Najbahiziej 
jednak podoba mi się to, że twór¬ 
cy gry zauważyli rzecz znaną już 
\ AxJ jakiegoś czasu — każdaplane- 
tn test okrągła, więc jejrtrSyra- 
szysz zachód, to po 

pewnym czasie |>ojawisz się na jej 
Wschodzie. Odpada więc budowa¬ 
nie struktur w rogu mapy. co uła¬ 
twiało znacznie ich obronę. Takie 
rozwiązanie daje ci zupełnie now r e 
możliwości taktyczne; niestety, 
głównie w r trybie multiplayer. 
Komputerowy dowódca nadal sto- 
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suje najprostszej metodę — wali główną bramą. W innych 
przypadkach także nie zaskakuje manewTami godnymi wybit¬ 
nego stratega. Ot. cyfrowy przeciętniak. 

Na podobnym poziomie jest także oprawa wizualna. Styl 
je| wykonania przypomina nieco EARTH 2140. czyli prezen¬ 
tuje poziom średnio-wysoki. jednak tu zostały wprowadzone 
inne proporcje pomiędzy jednostkami a budynkami. Wojsko 
jest/naprawdę maleńkie i potrafi się prześliznąć przez naj¬ 
mniejszą szparę, natomiast budowle to giganty, więc baza 
zajmuje strasznie dużo miejsca i łatwo ją namierzyć. 



Niestety w gree jesl tyny bugów nieco psujących jej ogól¬ 
ny w izeronek. W koszarach czasem .zacinają się drzwi* i nie 
da się z nich wyprowadzić żadnej jednostki. Poza tym. kom- 
puter gra dziwnie. Czasem atakuje kilka baz naraz (nawet je¬ 
śli znajdują się na innych planetach), synchronizuje natarcie 
powietrzne i lądowe, słowem — zachowuje się jak rasowy 
strateg. Innym razem przychodzi na niego pomroczność ja¬ 
sna i popełnia kardynalne błędy. np. lądując swoim pionierom 
tuż pod naszymi wieży czkami. Mało tego. sztuczna inteligen¬ 
cja czasem w ogóle .się wyłącza*. Zdarzały mi się sytuacje, 
w' których jednym żołnierzem rozwalałem całą armię wroga, 
bo jego jednostki nie odpowiadały na ogień. Brakuje mi też 
jednostek morskich. Nie ma ich. ani żadnych zbiorników wod¬ 
nych. Ścieżka dźwiękowa nie przypadła mi do gustu. Muzy ka 
niby jest i coś tam pobrzękuje w tle. ale szy bko powszednie¬ 
je i w ogóle przestaje się ją słyszeć. Efekty dźwiękowe brzmią 
sztucznie. 'Ib co słyszymy podczas ostrzeliwania się nawza¬ 
jem lekkiej piechoty przypomina raczej odgłos eksplozji kapi¬ 
szonów niż serii z karabinów maszynowych. Huk towarzy¬ 
szący wszystkim wybuchom jest zaś jakiś przytłumiony, 
brzmi zupełnie jak nagrany w szkolnej toalecie. 

Mimo tych drobny ch błędów, a za spraw ą swojego now ator¬ 
stwa i dobrego wykonania, jest to gra godna polecenia. Jeżeli 
choć trochę lubisz strategie, to l)ądź pewien, że niejedna go¬ 
dzina twojego wolnego czasu ulegnie EKS1ERMINACJI. 
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dzieś w (Klitki galaktyce, mi¬ 
liony lat świetlnych (k! Ziemi, był 
I J® układ słoneczny o nazwie 
I MćiBairi. Jakby na dowód tego. że 
^nj^ie jest wieczne, z kosmicz¬ 
nymi czeluści wyłoniła się nagle 
niszcząca gwiazda, tworząc z sił 
grawitacji potężny, niosący zagła¬ 
dę wir. Wszystko, co znalazło się 
na jego drodze znikało... i nic nie 
było w stanie cofnąć katastrofy. 
Jedna po drugiej, planety z układu 
Malkari ulegały zagładzie. Kata¬ 
klizm sprawił, że w miejscu kipią¬ 
cych życiem globów pozostała tyl¬ 
ko cisza, ciemność i setki jało¬ 
wych astemid, dryfujących bez¬ 
władnie w przestrzeni. Zimne 
skalne olbrzymy skrywały jednak 
w swych trzewiach pozostawioną 
tam przez Malkarian nadzieję: 
skomplikowane instrumenty — 
genetyczne replikatory, dzięki któ¬ 
rym zgładzona cywilizacja Malka¬ 
ri kiedyś narodzi się na nowo. 

Eony później powstał nowy 
świat, nowa rzeczywistość. .No¬ 
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jednostek wyrośnie w trudny do 
pogardzenia sposób. Academic 
powoduje polepszenie cechy .na¬ 
uka". przyspiesza rozwój techno¬ 
logii i usprawnia badania nauko¬ 
we. Gdy zdecydujesz się na Indu- 
stry Gaste, twój przemysł nie bę¬ 
dzie miał sobie równych, a atuta¬ 
mi będą efektyw niejsza produkcja 
i szybsze wydobycie. Wreszcie, 
wybór Engineering wpływa na 
podwyższenie cechy .inżynieria", 
dzięki czemu wydajność modułów. 




nieje tylko jedna szansa na zjednoczenie... 
Jeden władca, jeden imperator musi wyło¬ 
nić się ze zgiełku, objąć całkowitą władzę, 
by stworzyć jeden naród. Aby to osiągnąć, 
musi najpierw objąć w r posiadanie i zago¬ 
spodarować jak najwięcej asteroid. a jesz¬ 
cze wcześniej — zaprojektować swe stat¬ 
ki i zbudować silną flotę. 

MALKARI to spokojna, turowa gra stra¬ 
tegiczna. przez co ma niewątpliwie szan¬ 
sę stać się 
ucztą dla 
wszystkich 
zagorzałych 
strategów, 
sfrustrowa¬ 
nych tempem 
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wy" nie znaczy jednak .lepszy " — 
to świat chaosu i konfliktów, po¬ 
dzielony na klany i rozdarty przez 
waśnie i ambicje ich władców. Ist- 



erteesowej masówki. Głównym zadaniem 
gracza jest ekspansja, ekonomia i walka. 
W grze zastosow ano podział na tak zw a¬ 
ne Guilds (drużyny) oraz Chapters (gra¬ 
czy). Myślę, że jest to bardzo dobry po¬ 
mysł. szczególnie w rozgrywce wielooso¬ 
bowej, gdzie 40 graczy podzielonych na 
pięć ośmioosobowych grup może tworzyć 
dowolne sojusze. Każda z drużyn posiada 
unikalne zdolności i odmienne siak* stro¬ 
ny. Również rodzaje broni, typy i wygląd 
statków kosmicznych są różne w różnych grupach. Na początku każdej 
gry owe charakterystyczne cechy ulegają zmianom, co pozwala jej wy¬ 
mknąć się ze szponów' schematyczności. Bardzo interesująco (coś dla 
majsterkowiczów) prezentuje się również możliwość projektowania z do¬ 
stępnych komponentów własny ch konstrukcji statków i innych urządzeń. 

Gdy zdecydujesz już. do której drużyny chcesz należeć i którym chcesz 
być graczem, wybierając z 6 dostępnych propozycji masz okazję zdefinio¬ 
wać swoje cechy specjalne. Warrior Caste zwiększa cechę .walka" — 
owocuje to wzmocnieniem kilku broni i bojowych bonusów w czasie w al¬ 
ki. Wybór Guardian Caste równy jest polepszeniu cechy .obrona" i co za 
tym idzie, większym sukcesom w defensywie. Dzięki Navigation rozwinię¬ 
ciu ulegnie cecha .nawigacja", a szybkość przemieszczania się twoich 


z których składasz jednostki, zo¬ 
staje powiększona, a do wybudo¬ 
wania czegokolwiek potrzebne bę¬ 
dzie mniej surowców. 

Innym elementem, wzbogacają¬ 
cym i tak ciekawą, intelektualną 
zabawę, jest możliwość ustawie¬ 
nia opc ji gry. które w sposób dość 
znaczny modyfikują między¬ 
gwiezdne zmagania. Dam kilka 
przykładów. Jeżeli zezwolisz na 
kolizje asteroid. ich orbity l>ędą się 
przecinać, co zaowocuje zderze¬ 
niami efektownymi, acz śmiercio¬ 
nośnymi dla nich i znajdujących 
się w pobliżu statków. Ustawienie 
współczynnika podziału badań 
(research shared) w przedziale (xl 
0 do 100 powoduje szybsze lub 
wolniejsze odkrywanie nowych 
technologii, a także efektywniejszą 
rozbudowę statków. Elementem, 
który' dostarczy najlepszej zabawy 
graczom lubiącym wyzwania, są 
chaotyczne orbity. Domyślasz się 
zapewne, jak trudne staje się za- 
panowanie nad sytuacją, kiedy 
ruch wszelkich ciał niebieskich 
jest nieprzewidywalny? 










Akcja gry toczy się na dyna¬ 
micznej. zoomowanej mapie byłe¬ 
go układu Malkari. przedsUiwiajći- 
cej od 40 do 150 lewitujących 
astemid. Tb one są celem twego 
podboju. Mapę tę można dowolnie 
obracać w trzech wymiarach oraz 
skalować. Wszystkie kosmiczne 
obiekty poruszają się po określo¬ 
nych orbitach, tworząc mobilne 
źródła zasobów i ruchome teryto¬ 
ria do opanowania. Ponieważ 
przez to mapa nie jest statyczna. 

a odległości 
i wzajemne poło¬ 
żenie baz, su¬ 
rowców i całej 
reszty elemen- 
Łów zmieniają 
Q się, to mogłoby 

^ ’ się wydawać, że 

ogarnięcie pola 
gry i swobodne 
poruszanie się 
nawet po wła¬ 
snym terytorium 
może być dość 
trudne. Otóż nie. 
Dzięki specjalne¬ 
mu systemowi 


I Enemy Scout dctcctcd et Prima) 

Enemy Trantpert detected ai Wlllow Słone 
Enemy Tranaport detected ai (lullaid 
Enemy Trantport detected a< Ragę 
Enemy Tranaporl detecled et Caapcr 
Enemy Transport detected at VRX 3000 


„Futurę Modę" oraz opcji nawiga¬ 
cyjnej .Go to", łatwo odnajdziesz 
poszukiwany statek lub inny 
obiekt i przewidzisz jego położe¬ 
nie w następnej turze. 

Występuje tu także spora licz¬ 
ba rożnego rodzaju ekranów in¬ 
formacyjnych. Główny ekran 
zw any jest inaczej ekranem ukła¬ 
du słonecznego. Tu zachodzą 
.naocznie" wszystkie wydarze¬ 
nia. Ekran asteroidy przedstaw ia 
wybraną skałę i wszystkie jed¬ 
nostki na niej umieszczone. 


Ekran informacji pokazuje wszystkie ważne dane dotyczące 
aktualnej sytuacji, zaś lista statków’ przedstawia nazwę, kla¬ 
sę i obecne położenie twych podopiecznych. Lista znanych 
asteroid pokaże ich nazwy, wyjaśni, w' czyim są posiadaniu, 
zapozna z orbitami, masą i klasą ekonomiczną. Na ekranie 
handlowym toczy się wymiana towarowa, a ekran wyborów 
przybliża informację o twej popularności. Ekran postępu prac 
naukowych dostarcza ci danych na temat stopnia zaawan¬ 
sowania badali, opracowywania wynalazków i nowych tech¬ 
nologii. Statystyka walk to podsumowanie wszystkich bitew : 
stoczonych w ostatniej turze, zaś ekran projektowania to 
okno. na którym powstają plany twych mniej i bardziej uda¬ 
nych statków’ kosmicznych. Tu łączysz wszystkie podzespoły 
i wybierasz ich ogólny design. Jeśli ktoś głodny jest takich da¬ 
nych. MALKARI nakarmi go nimi do przesytu. 

Jeżeli zaś jesteśmy już przy jednostkach bojowych, to 
wiedz, że każdy statek w grze posiada tzw. Battle plan. Jest to 
zbiór indywidualnych cech i schematów zachowań, którymi 
kierować będzie się dana jednostka. Ustalić możesz między in¬ 
nymi kiedy' (w jakich warunkach), do kogo i czym będzie strze¬ 
lać oraz kiedy podejmie walkę, a kiedy wycofa się na z góry 
upatrzone pozycje. Swobodnie możesz także rozdzielać do¬ 
stępną energię pomiędzy poszczególne sekcje statku. Battle 
plan. raz stworzony, może być dowolnie zmieniany, zapisany 
w formie pliku i wczytywany. Jeżeli nie chce ci się jednak dłu¬ 
bać w tak szczegółowych ustawieniach, możesz skorzystać 
z gotowych standardów. 

Zarządzanie zasobami naturalnymi w grze jest sympatycz¬ 
nie proste i w pełni zautomatyzowane. Ogranicza się właściwie 
tylko do odbierania komunikatów o wydobyciu i dystrybucji, do- 
_ ^ _ stępnych na początku 

~ każdej tury. Jeżeli masz 

Z— 1 L-J. „.—o., 4 EEL_i jednak ochotę na osobi- 

v ^ ste babranie się w m- 

C ***** I dach i minerałach, do- 
i . stajesz możliwość 

^- kształtowania sposobu 

1 ij w " i skali pozy skiwania su¬ 
ta, t rowców. 

’ — iibiWiMnM Walka, a więc to. co 
*** > budzi największe emo- 

I cje, możliwa jest 

w dwóch przestrze- 

„ V«tnn HmWr 

_ »* mach — kosmosie 

- -- - ■—— i wfw ii.iir/ asteroid. 

ll ~ lilii | iffi Kontrola przestrzeni 

fcg kosmicznej jest niewąt- 

- pliwie kluczem do opa¬ 
nowania i utrzymania 
w e władaniu kamienny ch molochów , dlatego też tu głów nie to¬ 
czą się mordercze zmagania z konkurencją. Śledzenie poczy¬ 
nań wroga, odgadywanie i uprzedzanie jego zamiarów decy¬ 
dują o sukcesie... albo klęsce. 

Nie wymieniłem zalet ani wad gry MALKARI z pełną preme¬ 
dytacją. albowiem jest to gra bardzo nietypowa, choć niewąt¬ 
pliwie pełna cech charakterystycznych dla strategii turowej. 
Ponieważ w zbudziła u mnie skrajnie krańcow e uczucia, posta¬ 
nowiłem przedstawić tylko suche fakty. Pod w zględem grafiki 
i udźwiękowienia MALKARI jest produktem przyzwoitym, a do 
rozwiązań technicznych też nie można mieć większych za¬ 
strzeżeń. Duża ilość niezbędnego klikania, bardzo rozbudowa¬ 
ne menu rozkazów, dla jednego gracza będzie przykrym 
zaskoczeniem, a dla innego — miłą niespodzianką. 
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MPERIALISM II jest grą 
niezwykle trudną. Za¬ 
zwyczaj skomplikowane. 

odmienne od znanych 
z innych gier reguły roz¬ 
grywki i sterowanie sta¬ 
nowią powód do obniże¬ 
nia oceny, tym razem jest 
jednak inaczej: interfejs 
12 . gdy' się już go nauczy, 
jest bardzo przyjazny. Swoje po¬ 
mysły możesz wprowadzić w ży- 


odprawę. Najpierw komputer opi¬ 
sze ci dokładnie, co musisz zrobić, 
by zaliczyć paragaf. Potem, uży¬ 
wając zdań typu .kliknij na ikonę 
A. otwórz menu B i wybiera opcję 
trzecią do góry**, poda na łopacie 
jak tego dokonać. Nie musisz jed¬ 
nak ślepo trzymać się scenariu¬ 
sza, możesz wykazać inicjatywę. 
Ponieważ cała gra wprowadzają¬ 
ca toczy się na jednej planszy, to 


budowli terenowych (najczęściej 
farma, owczarnia, i jakaś kopal¬ 
nia). maleńką armię oraz flotę 
i trzy jednostki specjalne: inżynie¬ 
ra (budującego sieć dróg i niektó¬ 
re skomplikowane struktury jak 
np. pon morski), budowniczego 
(wznoszącego pozostałe obiekty, 
takie jak tartaki, stadniny, czy 
domki hodowców bydła) oraz od¬ 
krywcę. który swym sokolim 


on działał. Sys¬ 
tem ten jest 
prosty i szybki, 
niestety nie do¬ 


pracowano go 
w pewnym 
punkcie. Otóż. 
na jednym i>olu 
nie da się pro- 
wadzić jedno¬ 
cześnie dwóch 


jeśli np. postawisz dw a tartaki za- w zrokiem wykrywa wszelkie ho- różnych prac 
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Zdobądź kolonie, podbij Europo, zapomnij o całym kwiecie 


cie przy pomocy 
jednego-dwóch B nwnt 
kliknięć. Skraca to 
czas wykonywa¬ 
nia nudnych i mo¬ 
notonnych czym- vj | 

ności, pozwalając I 
skupić się na tym 
co najprzyjemniej¬ 
sze — główkowa¬ 
niu. Now e zasady 
zaś dodają grze 1( 

miodności. gdyż 
po bliższy m po- 
znaniu okazują się 
bardzo proste i lo¬ 
giczne. a dzięki 


gactwa naturalne 
oraz obce terytoria. 

Stworzenie silnej 
gospodarki jest bar¬ 
dzo trudne. Najpierw 
przy pomocy budow ¬ 
niczego musisz 
wznieść podstaw owe 
obiekty, a potem in¬ 
żynierem połączyć je 
ze stolicą — dopiero 
wtedy zapewnisz so¬ 
bie dopływ podsta¬ 
wowych surowców 
i będziesz mógł za¬ 
cząć się rozwijać. By 
coś zbudować, uak- 


swej złożoności pozwalają na za¬ 
stosowanie wielu rozmaitych po¬ 
sunięć strateglczno-ekonomicz- 
nych. Ponadto, twórcy gry wypo¬ 
sażyli swój produkt w rewelacyjny 
w ręcz tutorial, który uprzyjemnia 
żmudny proces uczenia się i skra¬ 
ca go do... kilku godzin. 

Gra wprowadzająca wygląda 
jak normalna rozgrywka, ty le tyl¬ 
ko że jest podzielona na dziew ięt¬ 
naście, zawierających małe porcje 
wiedzy, części, krok po kroku, na¬ 
uczysz się wszystkiego: od budo¬ 
wania podstawowych budowli 
(jak faima. tartak czy kopalnie), 
tworzenia skomplikowanej sieci 
dróg. poprzez zarządzanie prze¬ 
my sieni przetwórczym i budowa¬ 
nie jednostek, a na |xxlstawach 
dyplomacji i handlu skończy wszy. 
Na początku każdego fragmentu 
tutoriala przejdziesz szczegółowy 



miast (jak każe komputer) jedne¬ 
go. później będziesz miał więcej 
drewna. Tutorial kończy się w ro¬ 
ku 1670 czasu gry. i jeśli do tego 
czasu nie wypełnisz wszystkich 
zadań, przyjdzie ci powtórzyć 
kurs (xl początku. 

Gdy nauczysz się już zasad, za¬ 
czniesz pierwszą grę. Może się 
ona toczyć w całkowicie zmyślo¬ 
nym. stworzonym losowo przez 
komputer świecie. w którym 
Szkocja sąsiaduje na wielkim kon¬ 
tynencie ze Szwecją. Jeśli chcesz 
poczuć się trochę bardziej swoj¬ 
sko. możesz zdecy dować, że kon¬ 
tynent europejski zostanie przed¬ 
stawiony tak jak znasz to ze szkol¬ 
nych map. ale topografia terenu 
Indian zawsze będzie wyssana 
z brudnego procesora. 

Grę zaczynasz posiadając stoli¬ 
cę. kilka mniejszych miast, parę 


tywnij odpowiednią jednostkę 
j wskaż interesujący cię obszar. 
Jeśli możesz coś tam w znieść, to 
kursor zamieni się w' młoteczek. 
Wystarczy tylko kliknąć, a jed¬ 
nostka przeniesie się z dowolnego 
miejsca w obięhie danego konty¬ 
nentu i rozpocznie pracę. Analo¬ 
gicznie dokonuje się upgradów 
(każda budowla ma cztery pozio¬ 
my rozwoju) — wystarczy tylko 
.użyć młotka* na istniejącym już 
obiekcie. Nie możesz wybierać, co 
ma być budowane — na jednym 
polu znajduje się zawsze tylko je¬ 
den rodzaj surowców i budowni¬ 
czy automatycznie zacznie wzno¬ 
sić budynek pozwalający na jego 
eksploatację. 

Stolica jest najważniejszą bu¬ 
dowlą na mapie strategicznej. Do¬ 
póki nie poprowadzisz od każdego 
zakładu drogi do niej. nie będzie 



przy pomocy jednostek różnych 
typów (chociaż według zasad jest 
to możliwe). Pb prostu, jeśli uak¬ 
tywnisz jednostkę i każesz jej pra¬ 
cować na terenie zajmowanym 
już przez inną. to doprowadzisz 

jedynie do uak- _ 

tywnienia tej dru¬ 
giej jednostki. In¬ 
ną. drażniącą 
sprawą, jest wiel¬ 
kość budowli te¬ 
renowych. Są ono 
po prostu za ma¬ 
łe. a ich wygląd 
na różnych pozio¬ 
mach zaawanso¬ 
wania nie różni 
się prawie wcale. 
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By upewnić 
siv czy coś 
na danym 
polu stoi 
i jaki ma le- 
vel. trzeba 
czasem 
przycisnąć 
nos do mo¬ 
nitora albo 
użyć lupy. 

Jedynie 
w stolicy 
możesz 
przerabiać 
podstawowe surowce na gotowe 
tow ary. Tb tu z tarcicy i rozmaitych 
rud powstaną deski, żelazo, brąz 
i stal — cztery podstawowe su¬ 
rowce potrzebne do wszystkiego: 
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od pociągnięcia kawałka drogi, do 
zbudowania galeonu. W mieście 
rów nież możesz zaciągać jednostki 
lądowe i morskie. Jest ich wszyst¬ 
kich dobre kilkanaście rodzajów, 
a w obrębię danej .klasy* można 
dokonywać 
"""""“T * 1 * i pewnych 
ij zmian dzięki 
V upgradom. 

O stolicę 
należy dbać 
i chronić ją. 
trzymając 
I w niej duży 

I garnizon — 
jeśli ją stra¬ 
cisz. to prze- 
I grywasz grę. 
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Nie znaczy to jednak, że inne mia¬ 
sta nie mają żadnego znaczenia. 
Są one bardzo ważne w f działa¬ 
niach militarnych, gdyż jeśli dane 
miasto padnie, to ziemie jemu 
przylegle przejdą na korzyść tego. 
kto przejmie miasto. Dlatego gar¬ 
nizony należy utrzymywać rów¬ 
nież na przygranicznych tere¬ 
nach. Dotyczy to także granic 
morskich, gdyż desant na miasto 
trwa jedną turę. 

Starcia rozgrywane są w syste¬ 
mie turowym, na płaskich ma¬ 
pach. uwzględniających różne 
przeszkody terenowe i umocnie¬ 
nia. Wszystkie jednostki są przed¬ 
stawione w postaci płaskic h figu¬ 
rek widzianych z boku. Każdy 
z graczy na przemian wykonuje 
akcje dia wszystkich swoich jed¬ 
nostek. Na turę składa się ruch 
lub ruch i atak — 
zasada ta. odmien¬ 
nie niż w IJEROES 
OF MKJHT 8i MA¬ 
GIE. dotyczy rów¬ 
nież jednostek mio¬ 
tających. 

Komputer jest 
wybitnym strate¬ 
giem. Często sto¬ 
suje pozorowane 
ataki tylko po to. 
by wciągnąć twe 
siły pod luty swo¬ 
ich dział i muszkie¬ 
tów lub pozoruje 
atak jedną stroną 
ekranu, iwwlczas gdy naprawdę 
uderza drugą — zanim przerzu¬ 
cisz wojska, rozwali ci doszczęt¬ 
nie artylerię. Wadą jest komplet¬ 
ny brak animacji podczas prze¬ 
mieszczania oddziałów — jed¬ 
nostki [Ki prostu fruwają nad ma¬ 
pą. Na szczęście nie wygląda to 
strasznie brzydko i można się 
przyzwyczaić. 

Wojna wojną, ale mówiąc o im¬ 
perializmie nie sposób nie wspo¬ 
mnieć o polityce i ekonomii. 
Przedmiotem handlu są wszystkie 
surowce oraz konie. Możliwość 
kupczenia występuje w większo¬ 
ści gier strategicznych, ale w nie¬ 
wielu zastosowano prawa w olno¬ 
rynkowe. W IMPERIALISM II nie 
możesz po prostu pójść do sklepu 
i nabyć, co potrzebne. Tutaj trze¬ 
ba na międzynarodowej giełdzie 
zgłosić zapotrzebowanie na dany 
towar i poczekać, aż ktoś złoży 


ofeitę sprzedaży. Może to po¬ 
trwać jedną turę, a może i kilka¬ 
naście. Podobnie ciężko jest coś 
sprzedać: musisz zadeklarować 
gotow ość sprzedaży pewnej ilości 
surowców, a potem czekać, aż 
ktoś to kupi. Cena jest ustalana 
przy użyciu podstawowych zasad 
popytu i podaży, jeśli więc danego 
produktu na rynku będzie dużo. 
a popyt nań niewielki, to w krót¬ 
kim czasie taki towar będzie pra¬ 
wie nic niewart. Handel przy tym 
to jedyny sposób zarabiania pie¬ 
niędzy — deficytu nie da się zała¬ 
godzić czymś innym niż zwiększo¬ 
na sprzedaż. 

Dyplomacja jest bardzo ważna 
i skomplikowana. Oprócz wypo- 
wiadania wojny, zawierania poko¬ 
ju. sojuszy itp.. możesz zakładać 
konsulaty handlowe (dają pewne 
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przywileje w międzynarodowej 
wymianie towarów), ambasady 

i inne placówki zagraniczne. 
W polityce jednak bardziej liczy 
się strona militarna niż ekono¬ 
miczna. przy czym bardzo ważne 
są sojusze. IMPERIALISM II jest 
jedną z niewielu znanych mi gier. 
w których komputer serio traktuje 
podpisane papierki. Pakt o nie¬ 
agresji na 90% gwarantuje bez¬ 
pieczeństwo pleców, gdy zaanga¬ 
żujesz się w jakiś konflikt. W zasa¬ 
dzie komputer sprowokować do 
ataku może tylko duża koncentra¬ 
cja wojsk na granicy, w połącze¬ 
niu z zerwaniem kontaktów han¬ 
dlowych. Jeszcze lepszy jest so¬ 
jusz — aliant nie tylko, że nie za¬ 
atakuje. to jeszcze w przypadku 
agresji ze strony innego państwa 
będzie bronił twoich granic. Nie 
należy jednak zbytnio polegać na 
traktatach: jeśli twój sojusznik l>ę- 


■ 

dzie miał układ również z agreso¬ 
rem. to może zachować postawę 
neutralną albo w ręcz opowiedzieć 
się po jego stronie. Uważnie słu¬ 
chaj tego. co mają do powiedzenia 
szpiedzy, oficjalne zwani dyplo¬ 
matami. wysyłani do Innych kra¬ 
jów wraz z postawieniem tam 
ambasady. 

12 nie cieszy oczu: mapy stra¬ 
tegiczna i taktycz¬ 
na są płaskie aż do 
bólu. Jednostki 
„latają" nad tere¬ 
nem. po którym się 
poruszają i nie¬ 
wprawnemu oku 
ciężko jest czasem 
dostrzec niektóre 
budynki. Szata 
graficzna jest po 
prostu praktyczna, 
nie rozprasza 
uwagi gracza, 
a wszelkie menu 
i statyczne plansze 
są zrealizowane 
z mistrzowską wręcz precyzją. 
Spodobała mi się również poja¬ 
wiająca się w tle prosta, wykony¬ 
wana na flecie melodyjka, dźwięk 
jednakże ma tu za zadanie nie za¬ 
chwycać. tylko informować. 
Ukończenie każdej operacji jest 
oznajmiane przy pomocy charak¬ 
terystycznego odgłosu, dzięki cze¬ 
mu nie trzeba czytać większości 
komunikatów... 

...poza tym jednym: IMPERIA- 
LISM II to naprawdę świetna gra. 
Cieszy ć się nią będziesz przez ca¬ 
le wakacje, nie znudzi ci się na¬ 
wet do Sylw estra. 
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Siadając do YULTURE miałem 
mieszano uczucia. Obawiałem się 
pzczaro^nia kolejną, z zało¬ 
żenia nowatorsLj i świet niej 
zapowiadającą się grą. I 
w którą nie da się p«»- 
grVII' z powodu nud\ 
i kiepskiego wykonania 
ivtrn niepokoju odpali- 
Icm program, prze¬ 
brnąłem przez szereg 
intuicyjnych menu i... do¬ 
znałem miłeno zaskoczenia. Moim 
oczom ukazał się górzysty, trójwy¬ 
miarowy terenrnad którym unosił 
się nieduży, zabawny In liknpte- 
rek. NacisnątePPOawisz „nB 
przód* i nagle, nie wiadomo skąd. 


pojawiła się wroga latająca ma¬ 
szyna i kilka pojazdów naziem¬ 
nych. Dookoła zaczęły śmigać 
różnokolorowe pociski, naci¬ 
snąłem więc „fire*. Huknęło, 
grzmotnęło i było po przeciwni¬ 
kach. Jest naprawdę nieźle - 
pomyślałem i zabarykadowa¬ 
łem drzwi wejściowe, by nikt mi 
nie przeszkadzał. 

YULTURE to strzelanina 
z prawdziwego zdarzenia. Ma 
wszystko to. co niegdyś przyku¬ 
wało nas do salonowych auto¬ 
matów' — proste sterowanie, 
szybką akcję, stada wrogów do 
rozwalenia i śliczne wybuchy. 
Jednocześnie wnosi do zabawy 
w’ strzelanie wiele drobnych in¬ 
nowacji. Przede wszystkim, 
twój helikopter ma pełną swo- 


Jydę ruchu — może się wznosić, opadać i skręcać o dowolny kąt. Wal¬ 
ka nie jest juz l\lko ciągłym lotem w jednym kierunku (najczęściej w' pra¬ 
wo lub do góry ekranu). Teraz trzeba również odrobinę pomanewrować 
i czasem zalecieć ukiś oddział z boku lub z tyłu. Zachowano również 
podstawkowe fizyczne prawarządząre lotem śmigłowca. Jeśli zechcesz 
przyśpieszyć, to dziób maszyny puthyli się do przu^^^^^sz mógł 
skuteczniej zwalczać cele naziemne, me zdołasz za to tralk 
wrogich maszyn latających. Kiedy zaś dasz całą wstecz, przód 
unicie się w górę i wszystkie pociski trafią... do nieba. 

Ci.i,iwvm dodatkiem, a przy okazji utrudnieniem, są 
\\ \i LTl KT; evwile. Go prawda nie widzisz wymachujących 
ninmi li im \fi’ów", są za to rozmaite, pozbawione zna- 
i7rnia lakiyy.iirgn. zabudowania i pojazdy. W strzelankach 
Iuiszczą sic je odruchowo. Jła samej przyjemności czy trenin¬ 
gu. ale ty biedny graczu nic mnzTOz tego robić. Gdy okaże się. 
xc zgraznwałcs cłialupkę. zobaczyszropis „Misja nie wypet- 
niona“. Sa zapewne pacyfiści, klórym si<^|j|oba takie roz¬ 
wiązanie. ale mnie ono irytowało. /by i ( zęsinz^sały mi się 
syiuacje. w których już prawie kończyłem misję. ś< i gafem wła¬ 
śnie jeden z ostatnich helikopterów wroga, gdy seria rakiet 
zbaczała nieco w kursu, równała z ziemiastara stodołę i trze¬ 
ba było robić LOAI). 

Opcja ta przydaje się także w niektórych misjafłi. gdy oprócz pilota 
stajesz się dowódcą. Na planszy obok twojej maszum pojawia się kilka 


innych helikopterów’, którym 
wydajesz rozmaite rozkazy: 
Możesz na przykład wysłać 
skrzydłowych w r jakiś re¬ 
gion z zadaniem znisz¬ 
czenia wszystkiego co 
napotkają, nakazać rozwa¬ 
lenie konkretnego celu lub polecić 
ochronę danej jednostki. Mecha¬ 
nizm ten działa bardzo dobrze, 
jednak ogromnym minusem jest. 
iż iwoi podwładni wykazują inteli¬ 
gencję na poziomie niekierowanej 
rakiety i latają wbrew podstawo¬ 
wym zasadom zdrowego rozsąd¬ 
ku. Niechby chociaż nie pchali się 
pod wrogą artylerię z karabinkiem 
maszynowym lub przynajmniej 
nie atakowali bomb ami heli kopte- 
rów wroga! Praktyka wygląda 
więc lak. iż wysyiasfc partnerów 
w jakiś [egion. by zrobili zamie¬ 
szanie i ściągnęli na siebie ogień 
(to umieją aż za dobrze), podczas 


gdy ty w-i^n cza sumiennie 
niszczysz wi\)ga. 

Nie da się ukiw/r masz < zym 
destmować. W vjmL RU możesz 

zasiąg za Uranii trzech helikop¬ 
terów. Różnią się one od 
B^dkością, wytrzymałością, siłą ^ 
H dostępnym arsenałem oraz oczy¬ 
wiście wyglądem. I tak najmniej¬ 
szy. Scorpio, może zabrać na po¬ 
kład tylko kiepskie działko i kara¬ 
bin maszynowy Strąca go nawet 
lekki podmuch wiatru (może tro¬ 
chę przesadziłem), jest za to trud¬ 
ny do trafienia dzięki niewielkim 
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gabarytom. Planszę potrafi zaś 
przebyć z zastraszającą prędko¬ 
ścią. więc świetnie nadaje się do 
misji typu „zniszcz co możesz 
i zwiewaj*. Tytułowy YULTURE 
jest natomiast wielki, toporny 
i powolny, ale niezawodny i mo¬ 
carny. Ma na pokładzie aż siedem 
systemów uzbrojenia — od szyb¬ 
kostrzelnego karabinu począwszy, 
a na bombach kruszących i rakie¬ 
tach samonaprowadzających 


bić nic. niż rozbudzać nasze apetyty, a potem nie dać nicze¬ 
go do schrupania. Wystarczyło przecież zaczerpnąć kilka po¬ 
mysłów z genialnego, moim zdaniem, RAPTORA. 

Drugą ważną wadą gry jest jej niewielka długość. Gdy raz 
już ją przejdziesz i poznasz większość plansz, to każde na¬ 
stępne ukończenie gry zajmie ci najwyżej kilka godzin, a to 
naprawdę za krótko. Zanim zabawa zdąży się na dobre roz¬ 
kręcić, już się kończy. Nie wiem, jak należałoby to poprawić. 
Może misje powinny być bardziej skomplikowane? Najkrót- 





skończywszy. Jest wię(' nieocenio¬ 
ny przy metodycznym oczyszcza¬ 
niu terenu z tych pechowców, któ¬ 
rzy mieli nieszczęście stanąć po 
niewłaściwej stronie konfliktu. 
iW YULTURE rolę punktów pre¬ 
miujących osiągnięcia pełni forsa. 
Za każde zestrzelenie czy wyko¬ 
nane zadanie dostajesz żywą go¬ 
tówkę. którą możesz zamienić 
między etapami na upgrady. Jest 
ich tylko pięć rodzajów, a przy 
tym są koszmarnie drogie, więc 
szaleństwa zakupowe czeka ją cię 
tylko raz na kilka misji. Dla pogor¬ 



szenia w rażenia jeno jeden z nich 

ulepsza broń. a r*szta pancerz 

i przyśpieszenie. Tb wedig mnie 
zły pomysł. Lepiej już było nie ro¬ 


szę z nich da się skończyć w 5 minut! A może powinno być 
ich po prostu więcej? 

Nie jest jednak najgorzej. Tak to już jest ze strzelankami. 
że gdy się je dobrze pozna, to czas potrzebny na ich ukoń¬ 
czenie gwałtownie się skraca. Dla zawiedzionych dodam, że 
wzorcowego RAPTORA dało się przejść w 5 godzin, a swego 
czasu uznawano go za grę trudną i długą. 

Nawot jeżeli spędzisz z YULTURE niewiele czasu, to w do¬ 
brze wykonanym otoczeniu, gdyż grafika jest tu naprawdę 
ładna. Woda. wzgórza, doliny i budynki — wszystko wyglą¬ 
da naturalnie. Pojazdy łatwo dojrzeć bez dotykania nosem do 
kineskopu monitora. Wszechobecne, rozświetlające teren 
wybuchy i ogniste pociski są imponujące pod każdym wzglę¬ 
dem. a jednocześnie zaprojektowano je tak sprytnie, by nie 
przysłaniały ekranu i nie zmuszały do gry na „czuja*, co jest 
zmorą wielu starych strzelanin. 

Dźwięk, w tym przypadku głęboki i przestrzenny, również 
jest super. Mimo. iż posiadam tylko głośniki umieszczone po 
{jukach monitora, to wiele razy orientowałem się. że mam 
kogoś na ogonie po odgłosie śmigieł dobiegającym jakby zza 
pleców. Do gustu przypadłym mi również wszelakie odgłosy 
wystrzałów, odpalania rakiet, zgrzyt zwalnianych zaczepów 
bombowych i przerażające wybuchy. 

YULTURE Ló porządna, nawiązująca do klasyki strzelani¬ 
na. w której najpierw naciskasz fire. a dopiero później zasta¬ 
nawiasz się, a i to tylko pod warunkiem, że masz na to czas 
przed kolejnym strzałem. To pozbawiona głębi komputerowa 
przemoc w najczystszej postaci, tak czysta, że aż wzorcowa. 
O to przecież w f tego typu grach chodzi — postrzelać, po- 
pmiasty kować paluchy i dobrze się zabawić. ^ 
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Znów baza Sarge a została zaatako¬ 
wana, a on musi poprowadzić swych 
wiernych żołnierzy do boju przeciw Be¬ 
żowym. Wszak jest na służbie w grze 
AR\IY MEN, a właśnie ukazała się jej 
druga część, ł znowu ziemia nasiąknie 
stopionym plastikiem... 

Jeżeli miałeś okazję zagrać w AM. za¬ 
pewne nie wpadłeś w przesadny za¬ 
chwyt nad tym przykładem marnotraw¬ 
stwa ciekaw ego pomysłu. Konflikt zbroj¬ 
ny plastikowych żołnierzyków był 
wdzięcznym tematem dla gry strate¬ 
gicznej. Tyle kryło się w nim świeżych 
możliwości, nowatorskich rozwiązań... 
a tu klapa. Trudny i mało przyjazny in¬ 
terfejs bardzo zniechęcał do gry. a prze¬ 
ciętna grafika i takiż dźwięk nie byty 
w stanie zatuszować braków. Okazało 
się też. że strategii w tym wszystkim jest 
niewiele, a gra jest po prostu strzelani¬ 
ną. Zdziwiłem się więc, gdy dostałem do 
rąk ARMY MEN 2. Czyżby autorzy z 3DO 
w zięli się ostro do roboty ? Poprawili co 
było do popraw ienia? 

Nie zmieniono ogólnego założenia: 
nadal ma żywo" bierzesz udział w woj¬ 
nie miniaturowych żołnierzy, Twvm za- 


■f daniem 
w znowu 
f jest popro¬ 
wadzić ich 
oddział, ze 
wspomnianym 
Sargem na czele, 
tym razem przez dwana- 
ście złożonych misji. Tworzą 
one jedyną w grze kampanię. To nie¬ 
wielka liczba zadań, są one jednak różnorodne 
i wieloetapowe — gdy wykonasz część misji przedstawioną na jej 
początku, otrzymujesz ze¬ 
staw nowych poleceń, lo¬ 
gicznie wynikających 
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z twych wcześniejszych poczynań. Wyznaczane ci cele zawsze są 
interesujące. Nigdy nie chodzi o to. by wystrzelać wszystkich wro¬ 
gów. lecz na przykład uwolnić szpiega złapanego w czasie wy kony¬ 
wania misji lub pochwycić szalonego naukowca Beżowych, na od¬ 
ludnej wy spie pow ołującego do ży cia wielokolorowe, pokraczne żoł- 
nierzyii-zombie. Scenariusz jest mocnym punktem gry: potrafi 
wciągnąć, łącząc poszczególne misje w historię oddziału dzielnych 


wojaków, podstępem lub siłą 
ognia krzyżujących plany Be¬ 
żowych. Każdy etap przynosi 
niespodziankę, a komentarze 
Sargea do przygód spotykają¬ 
cych jego (rosnącą z misji na 
misję) ekipę są tyleż celne, co 
dowcipne. 

Sacge jest dobry m dow ódcą 
i doświadczonym żołnierzem. 
Zawsze pod ręką ma swój ka¬ 
rabin. a arsenał uzupełniają 
znajdow ane w skrzynkach do¬ 
datkowe. różnorodne bronie. 
Większość z nich jest 
oczywista — jak na 
przykład granaty, mio¬ 
tacz ognia, bazooka, mi¬ 
ny. moździerz, karabin 
snajperski czy materiały 
wybuchowe — jednak 
trafia się też i oręż niety¬ 
powy. chociażby’ szkło 
powiększające, topiące 
tworzywo przy użyciu 
skupionej wiązki św iatła. 
Sarge wykorzystuje także cza¬ 
sem wykrywacz min, zama¬ 
wia nalot zrównujący z ziemią 
wybrany obszar lub prosi 
o w sparcie grupy spadochro¬ 
niarzy. Możliw ości jest sporo. 

Dowódca jest najważniej¬ 
szym bohaterem w grze. jego 
śmierć zawsze kończy misję, 
dlatego też masz najwięcej 
możliwości sterowania jego 
zachowaniem. Potrafi klękać, 
turlać się. padać na ziemię 
i ostrzeliwać wy brany obszar. 
Członkowie oddziału truchtają 
wiernie za swym komendan- 
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tern. i słusznie cz>nią. gdyż głupo¬ 
tą prz>iK)mina |4 lemingi. Każdy 
z nich ma tylko jednćj broń (kara¬ 
bin. bazooka, granaty lub miotacz 
płomieni), a gdy każesz któremuś 
przebiec samodzielnie kawałek, to 
często zatrzyma się na drzewie 
i będzie drepta! w miejscu, za¬ 
miast ominąć przeszkodę. Poza 
tym. twoi podkomendni strzelają 
tylko (i gdy tylko) zobaczą wroga. 
Często przydaje się rozkaz 
wstrzymania ognia, zwłaszcza 
kiedy chłopaki zaczynają robić 
krzywdę sobie wzajem. 

Zarówno oni jak i Sarge potra¬ 
fią prowadzić znajdowane w grze 
miniaturowe pojazdy. Czołg jest 


bardzo mocny, lecz irytująco mało 
zwrotny. Transporter opancerzo¬ 
ny przewozi bezpiecznie twój od¬ 
dział. a gazik zapewnia sporą silę 
ognia i szybkie ataki. Nowość sta¬ 
nowi uzbrojona motorówka, po¬ 
zwalająca pokonywać zbiorniki 
w<xlne. Broni i pojazdów jest spo¬ 
ro. warto więc zapoznać się 
z działaniem każdego z elemen¬ 
tów ekwipunku i sprzętem w try¬ 
bie Boot Camp. który jest swego 
nnlzaju obozem treningowym. Na 
specjalnej planszy umieszczono 
wszystkie dostępne w grze wehi¬ 
kuły i skrzynki z gadżetami, a wy¬ 
próbować je możesz na makie¬ 
tach. Bezkarnie, bo atrapy nie od¬ 
powiadają ogniem. 


Po ćwiczeniach przychodzi ci pokonywać kolejne plansze. 
W porównaniu z pierwszą częścią, są one dużo bardziej pomy¬ 
słowe. większe i bardziej wymagające. Dżunglę i pustynię już 
znamy, ale autorzy ubarwili grę. tworząc ponadto ca¬ 
łą serię dowcipnych terenów, umieszczonych w peł¬ 
nowymiarowym domu. Walka na stoliku modelarza, 
kuchenny m blacie czy w ogrodzie, pod osłoną kwiat¬ 
ków i gipsowej żaby. to naprawdę niezła zabawa. 
Nieocenioną barykadą może stać się talerz, no¬ 
życzki. a eksplodująca zapalniczka przyniesie 
śmierć w płomieniach grupie wrogów lub karalu¬ 
chowi. plastikożerczej bestii. Pomysł świetny, 
szkoda jedynie, że tych plansz jest tak mało. Ma¬ 
rzy mi się osobna kamienia w otoczeniu sprzę¬ 
tów domowych. 

Oprawa uległa poprawie, jednak otoczenie na- 
% dal razi zgrzebnością i małą liczbą elementów. 
Niezmieniona pozostała jedyna dostępna roz¬ 
dzielczość (640x480). wciąż brak jakichkolwiek 
opcji konfigurowania grafiki, a świat plastikowych 
żołnierzyków jest w dalszym ciągu mało kolorowy. Jedyną 
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jedne wlpowiadają klimatem poważnemu 
konfliktowi, inne śmiesznej wojnie plastiko¬ 
wych figurek. Jeszcze lepsze są efekty — 
okrzyki ł>ólu, skwierczenie topionego pla¬ 
stiku i odgłos odłupywanych fragmentów 
tworzywa to naprawdę dobra robota, po¬ 
dobnie zresztą jak głosy żołnierzy i twych 
zwierzchników (H(J). Warto wspomnieć też 
o ładnych, treściwych filmikach, choć do 
klasyki raczej nie przejdą. 

ARMY MEN 2 to godna polecenia, roz¬ 
budowana strzelanka. Miłośnicy strategii 
nie znajdą w niej zbyt wielu wyzwań, nie 
zmienia to jednak faktu, że główkować 
trzeba bez przerwy. Zebranie ekipy do ku¬ 
py i frontalny atak to pomysł najgorszy 
z możliwych. Właściwy dobór żołnierzy 
i broni do konkretnego zadania — oto 
klucz do sukcesu. Bod koniec gry pod two¬ 
imi rozkazami znajdować się będzie kilku¬ 
nastu ludzików, a taka grupa łatwa jest do 
zauważenia, za to trudna w sterowaniu. 

Trudno <x:enić tę grę. Przeciętna grafi¬ 


ka. św ietny scenariusz, 
mała kampania, dużo 
zabawy, szwankująca 
inteligencja twoich 
podopiecznych i mocne 
Al przeciwników — 
wszystko to tworzy 
mieszankę lekko straw¬ 
ną. wciągającą, lecz 
niedopracowaną. Moc¬ 
ną stroną AM2 jest też 
tryb multiplayer. 
a plansze do rozgrywki 
wieloosobowej są po 
prostu dobre. Co tu 
zrobić? Ja pograłem 
kilka wieczorów, 
sprawdziłem każdy 
z trzech poziomów 
trudności i jestem za- 


P90, 16 MB RAM 


0 


Gra ponadczasowa 
muzyka 


dobrą tego stroną są niskie pretensje sprzętowe AM2. Bardzo 
mile zaskoczyła mnie za to ścieżka dźwiękowa gry. na którą 
składają się znane utwory muzyki klasycznej. Jeśli kto miał 
wątpliwości, czy dzieła dawnych mistrzów partytury prze¬ 
trwają erę multimediów, niech wsłucha się w nie pwlczas gry: 


dowolony. 

Sarge też. Może wreszcie odejść na 
emeryturę do pudełka pełnego żołnierzy¬ 
ków. Spocznij. Wolno palić. 









Źródła energii w czasie wojny 
to rzecz niezbędna, gdy myśli się 
o sukcesie. W czasie jednego 
z komputerowych konfliktów przy- 
sztości/przesztości. ukazanej w r 
WILD METAL COUNTRY, zostały 
one zebrane na jednej z planet 
systemu Tehric. Do obrony rezerw 
przed nieproszonymi gośćmi skon- 
struowano śmiercionośne inaszy- 
ny, wszelakiego rodzaju czołgi 
i wieże strzelnicze. Zadanie ma¬ 
szyn. jako istot nie obdarzonych 


planszy' .ener¬ 
gię - , eliminu¬ 
jąc przy okazji 
szelkie w rogie jednostki. 

WMC to zręcznościowy symu¬ 
lator czołgu widzianego z per¬ 
spektywy trzeciej osoby. Maszyną 
sterujesz przy pomocy klawiszy 
przypisanych dwóm gąsienicom. 
Pracują one niezależnie od siebie, 
chcąc skręcić w lewo urucha¬ 
miasz prawą gąsienicę i na od¬ 
wrót. Do szybkiego skrętu w któ¬ 
rąś ze stron użyć-możesz naprze¬ 
miennego ruchu gąsienic — jedna 
w tył. druga w przód. Jest to dość 


Mimo tego wybryku, sterowanie 
można uznać bardziej za nowator¬ 
skie i ciekawe niż niewygodne. Je¬ 
żeli niczym żuczek przewrócisz się 
do góry gąsienicami, nie ma nic 
prostszego, aby z powrotem na 
nich stanąć — wystarczy podnieść 
lufę. trochę nią pokręcić, wreszcie 
oddać strzał, a pojazd wkrótce 
znowu będzie gotowy do akcji. In¬ 
nym wyjściem z sytuacji jest we¬ 
zwanie helikoptera, który posłusz¬ 
nie postawi cię na nogi. 

W twe ręce oddano 5 czołgo¬ 
wych cacuszek—Rhino. Bulldog, 
Manta. Cheetah i Roadrunncr. 
Najbardziej do gustu potrafi 
przypaść Manta, jako pojazd 
uniwersalny — szybki i do¬ 
brze opancerzony. Twym 
uzbrojeniem jest 8 rodzajów 
pocisków wystrzeliwanych 


Krooger 


się pod lufę przeciwnik (all>o ty 
nawiniesz się jemu). Nie da się 
ukryć, że z początku rozrywki jest 
tu niewiele, gra się raczej z cieka¬ 
wości. Dopiero po kilku misjach 
kaliber zmieniony zostaje na za¬ 
bawę typu przeciwpancernego — 
pojawia się więcej w rogów , mapy 
są ciekawsze, a akcja nabiera ru¬ 
mieńców. Zadbano o efektowną 
powierzchowność twego czołgu 
i wszystkich innych elementów 
oprawy wizualnej WMC — nie 
jest to może rewelacja, 
ale autorzy 




inteligencją, było proste: niszczyć 
wroga. w r tym przypadku wszelkie 
organiczne formy życia. Finał tej 
historii nie mógł być inny — kilka 
lat później, po wojnie, gdy ludzie 
przy byli po swą własność, maszy¬ 
ny dokonały masowej rzezi. Jakiż 
byi powód takiego błędu? Program 
opracował Microsoft? Zwarcie 
w r głównym obwodzie? Nieważne. 
Ludziom nie pozostało nic innego, 
jak wysiać na planetę czołg (nie¬ 
organiczny rzecz jasna), który ste¬ 
rowany z Ziemi zrobi porządek ze 
zbuntowanymi maszynami. Twe 
zadanie jest proste aż nadto — 
musisz odzyskać porozrzucaną po 


niespotykane, by w grze z założe¬ 
nia i wykonania zręcznościowej 
dbano o takie szczególiki. 

W praktyce pomysł ten ma swo¬ 
je minusy. Aby jechać do przodu, 
trzymasz wciśnięte dwa klawisze. 
Na razie wszystko jest OK. Kiedy 
zechcesz obrócić wieżyczkę wci¬ 
skając kolejny klawisz, nic się nie 
dzieje — spowodowane jest to 
konfliktem zbyt dużej liczby klawi¬ 
szy wciśniętych naraz. Komputer 
irytująco, bo bezradnie, piszczy. 


ć>ccna; 



gającemu cię 
przeciwnikowi. 

Jak to często 
w grach bywa. 
amunicja szybko 
się kończy, zdecy¬ 
dowanie za szybko. 

Z pomocą przylatuje wtedy znajo¬ 
my helikopter, który co jakiś czas 
zrzuca na powierzchnię planety 
nową dostawę. Wrogie jednostki 
występują w liczbie budzącej 
uzasadniony niepokój. Podzielono 
je na 17 rodzajów, począwszy od 
pojazdów lądowych, przez kon¬ 
strukcje obronne, a na jednost¬ 
kach powietrznych kończąc. 

Zabawa zaczyna się, gdy pod¬ 
czas zbierania surowców nawinie 


z pewnością znają swój fach. Mu¬ 
zyka wybija się za to znacznie po¬ 
nad przeciętność. Dzięki niej ła¬ 
twiej przetrwasz monotonny po¬ 
czątek zabawy. 

Przekonanie się do WMC wy¬ 
maga nieco uporu. I zręcznych 
palców. 1 jeszcze doskonałego re¬ 
fleksu. I wyśmienitej koordynacji 
ruchów... Znajdziesz tu sporo nie¬ 
złej rozrywki, zwłaszcza jeśli je¬ 
steś w helmofonie urodzony. % 
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wano dla potrzeb ACTUA ICE 
HOCKEY 2. Duż>tii minusem jest 
również to. że (iremlin nie ma 

prnw* do zawodowej ligi hokeja 
NHL. Odbija się to na wszelkiego 
rodzaju nazwach, i tak na przy¬ 
kład sama liga zwie się GHL. 
a niejaki Czarkowski gra w zespo¬ 
le NT Skyliners. Śmieszne? Tylko 
na początku, później irytuje. 

Najwięcej za¬ 
rzutów mam 
jednak do grafi¬ 
ki. Przenikanie 
jest na porząd¬ 
ku dziennym, 
zaś w roli publi¬ 
ki występuje 
nieruchom a. 
szara tapeta. 
Hokeiści są zbyt 
kw adratowi 
(paradoksalnie, 
z bliska wyglą¬ 
dają lepiej niż 
z większej odle- 



Wartość ACTUA ICE HOCKEY 2 
podnosi nieco jej grywalność. Mi¬ 
mo wielu niedociągnięć (często na¬ 
wet błędów), gra się fajnie, głównie 
dzięki tempu (które dodatkowo 
możemy podkręcać) i dosyć wyso¬ 
kiemu poziomowi trudności — to 
zawsze łechce ambicję i przyciąga 
przed ekran. Na długo nas jednak 
przed nim nie zatrzyma, gdyż nie 
ma możliwości konstruowania bar¬ 
dziej wymyślnych akcji, a sytuacja 
na lodzie częściej przypomina cha¬ 
otyczną szarpaninę w ; remizie niż 
przemyślany hokej. Wątpliwą 
atrakcją są także walki na pięści co 
bardziej krewkich graczy — nie 
ma w r nich ani emocji, ani brutal¬ 
ności. Sprawiają wrażenie wymu¬ 




szonych. a przecież można było się 
bardziej pomęczyć nad ich atrak¬ 
cyjnością wizualną. Wiadomo nie 
od dziś. że człowiek lubi jak bliź¬ 
niemu dzieje się krzywda. 

ACTUA ICE HOCKEY 2 nie 
można zaliczyć do gier złych, 
kompletnie nieudanych. Mamy 
przecież spory wybór funkcji, 
opcji, plansze są ładnie i czytelnie 
rozplanowane, 
a i frajda z gry (przy¬ 
najmniej na począt¬ 
ku) jest całkiem spo¬ 
ra. Szkoda, że tak 
wiele tu niedocią¬ 
gnięć. których źródła 
nie bardzo mogę do¬ 
ciec. Czyżby produ¬ 
cenci tak bardzo 
śpieszyli się na Mi¬ 
strzostwa Świata 
grupy A. trwające 
w chw iii, gdy piszę te 
słowa? Nie jest to 
chyba istotne. Waż¬ 
ne. że gra jest „taka sobie" i być 
może dopiero przy piątej wersji 
gracze będą z niej zadowoleni 
równie mocno jak wydawca. ^ 
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rain: 


ak sprzedać pomysł na średnią 
grę. która normalnie zginęłaby 
w powodzi atrakcyjnych tytułów? 
Potrzebne jest coś. co przyciągnie 
uwagę. Tym czymś ostatnio stały 
się filmy rysunkowe. SOUTH 
PARK. BEAVłS&BiriT-HEAD. to 
najgłośniejsze z niedawnych tytu¬ 
łów. a wszystko wskazuje na to. 
że ta lawina zaczyna dopiero na¬ 
bierać tempa. Robi się grę na pod¬ 
stawie filmu, film na podstawie 
gry — producent jest wniebo¬ 
wzięty. interes się kręci i tylko ni¬ 
komu w tym całym kołowrotku nie 
upadnie do głowy, że Klient powi¬ 
nien dostać nieco rozry wki płyną¬ 
cej z rozgrywki. 

Pinky i Brain to dwie genetycz¬ 
nie podrasowane myszy, zamiesz¬ 
kujące na co dzieli schludną 
klatkę w Acme Labs. Brain to my¬ 


śląca maszyna. Nikczemna postu¬ 
ra wydaje się z trudem dźwigać 
olbrzymią głowę skrywającą 
mózg, bez przerwy obmyślający 
kolejny, szatański plan opanowa¬ 
nia świata. Pinky to nieodłączny 
towarzysz niedoszłego dyktatora, 
zgodnie z teorią o przyciąganiu 
przeciwieństw': wysoki, wesoły 
i beznadziejnie głupi. No dobrze, 
teraz gdy już wiemy z kim mamy 
do czynienia, proponuję tę wiedzę 


pola na swoją stronę, co wybitnie utrudnia nam 
zadanie. O tym, czego się od nas oczekuje, in¬ 
formuje plansza na początku każdej rozgrywki. 
Z reguły musimy zdobyć 100% labiryntu, cza¬ 
sem tylko więcej pól niż przeciwnik, z rzadka 
— złapać ser i uciekać z nim jak najdłużej. 
Podstawowym utrudnieniem w grze jest 
bardzo krótki czas przeznaczony na wy¬ 
konanie zadania. Okazuje się, że me¬ 
todą w na żywioł* kompletnie nic tu 
nie zdziałamy: droga przez labirynt 
musi być dokładnie zaplanowana, 
w przypadku gry z przeciwnikami 
trzeba zaś znaleźć haczyk pozwala- 




World 


Ham*i 




- Brain! Co będziemy dziś robili? 

- To samo co wczoraj i przed 
wczoraj. Pinky. Będziemy próbo 
wali zdobyć władzę nad światem. 


w rzyć sobie włożyć, gdyż 
i tak nie ma to absolutnie 
żadnego znaczenia w grze. 

To czy' wybierzemy postać 
Pinkiego czy Braina. nie ma 


Ocena 




Wymagania: 


P1G6 


MB 


RAM 


4xCD 


akcelerator graficzny 


abso¬ 
lutnie 
żadnego 
wpływu na 
przebieg gry. Jej 
celem jest zdoby¬ 
wanie pól w kilku¬ 
dziesięciu kolej¬ 
nych labiryntach. 
Pole zdobywamy 
przechodząc nad 
nim — zmienia 
ono wówczas kolor 
na nam właściwy. 
Jeśli po labiryncie 
pęta się jakaś obca 
mysz, to z reguły 
przekabaca ona 


jący na osiągnięcie przewagi. Zadanie 
ułatwiają i utrudniają nam rozmaite’po- 
w^erupy i przeszkadzajki, z których 
należy się nauczyć mądrze ko¬ 
rzystać. Najważniejszą jed¬ 
nak sprawą jest dokładna 

_ analiza planszy: poparta 

cierpliwością niezbędną do 
praktycznej weryfikacji sposobów 
jej przejścia. 1 właśnie ten element budzi moje zdumie¬ 
nie. Cała oprawa gry sugeruje, że jest to gra dla mło¬ 
dego gracza, przeczy temu jednak konieczność dokony¬ 
wania dość zaawansowanych kalkulacji logicznych 
w bardzo krótkim czasie. 

No dobra, wypadałoby w końcu powiedzieć coś po¬ 
zytywnego o grze. Tylko o czym? O grafice na pewno 
nie. bo nie wystaje ani źdźbło ponad poziom względnej 
przyzwoitości. Fajną sprawą są wstawki filmowe od¬ 
grywane pomiędzy kolejnymi labiryntami, ale nie będą 
one niczym nowym dla osób znających kreskówkę. To 
może... iluż mam! Wiem, gdzie P&B powinno zrobić fu¬ 
rorę! łb idealna gra dla wyposażonych w sieć LAN biur. 
ale tylko takich, gdzie wykluczone są iniędzypracowni- 
cze rozgrywki w Quake. 



















































dium do bitwy B. wybrała Północ, 
a nie Południe? Wtedy mamy do 
wyboru kilka wersji danej misji, 
z trochę innymi założeniami po¬ 
czątkowymi. Czas na zwycięstwo 
jest ograniczony: liczba tur waha 
się od 5 do 135, ale najczęściej 
oscyluje w granicach dziesięciu. 
Niestety, nie ma żadnej misji 


ikonek z górnego menu (są to 
kwadraty ok. 4 na 4 milimetry) 
i wskazać miejsce na planszy. Sa- 


Ócena 


Produkcja: 


Wymagania: 


P60.16 MB RAM, karta 
grafiki 16 bit, Direct X 


Znowu to samo 


Seria BATTLEGROUND jest mi 
znana ód lat. Pierwsza gra spod 
tego znaku była jak na swoje cza¬ 
sy ładna, nowatorska i wciągają¬ 
ca. Pótbm zaczęły pojawiać się 
liczne seąuele obdarzone rozma¬ 
itymi podtytułami i kolejnymi cy¬ 
frami. ale nie stanowiły już one 
t akiej atrakc ji jak pierwowzór. 
" rTfTCKA^T^TTTA m.irzeba trak^ 
tować jak zwykły data dłsk-gdy z 
poza możliwością rozegrania ko- 

_lejnych bitew r niemalniiczyin™ 

różni się od swycjwjprzednicM 


ale wszystkie jednostki przedsta¬ 
wione są w postaci maleńkich pa¬ 
skudnych ikonek niewiele różnią¬ 
cych się od siebie. Przy najwięk¬ 
szym zbliżeniu możemy już roz¬ 
różnić figurki wchodzące w skład 
jednego oddziału, ale i policzyć, 
z ilu ogromny ch pikseli się składa¬ 
ją. Muzyka i dźwięki są. i to 
wszystko na ten temat. 

BATTLEGROUND 9: CHICKA- 
MAUGA to kiepska gra. Starzy 
wyjadacze serii poczują się jak 
w r domu, w który m nuda wyziera 
ze wszystkich kątów. Młodzi gra¬ 
cze zaś. kiedy już poświęcą morze 
czasu na opanowanie beznadziej¬ 
nego sterownika, stwierdzą, że 
nie było warto. ^ 


mo w skazanie celu podróży też 
nie jest łatwe, gdyż trzeba cały' 
czas trzymając myszkę przeje¬ 
chać po tych wszystkich bek¬ 
sach. które ma przebyć jed¬ 
nostka. Te są małe i jeśli drgnie 
nam ręka. to odział może dojść 
nie tam. gdzie chcieliśmy, a ru¬ 
chu nie można już cofnąć. Wy¬ 
danie jednego rozkazu wpraw¬ 
nemu graczowi zajmie ok. 20 
sekund, a w r większych bitwach 
pod swoją komendą mamy na- 
wet i ponad 100 oddziałów. 

Na liście rozwiązań taktycz¬ 
nych nie pojawił się żaden no¬ 
wy punkt. Nadal mamy możli¬ 
wość łączenia pojedynczych 
oddziałów w większe formacje 
(wystarczy najechać jedną figur¬ 
ką na pole zajmowane przez in¬ 
ną). Taka formacja ma większą 
siłę perswazji, ale jest również 
bardziej podatna na ostrzał. Jeśli 
dołączyć do niej dowódcę, odział 
będzie skuteczniejszy (nie będzie 
uciekał, i zwiększy się szansa na 
celną salwę), ale zwiększy się 
również prawdopodobieństwo, że 
w raz z żołdakami zginie ich przy ¬ 
wódca. Bardzo ważny jest szyk 
oddziału i kierunek, w który m jest 
zwrócony. Salwa w plecy' zaboli 
dużo bardziej, a szarża od tylu 
prawie zawsze skończy się suk¬ 
cesem. Znamy to. znamy. 

Największą zaletą B:C jest 
mnogość opcji. Przed bitwą może¬ 


mm 


Dp wyboru mamy aż dziewięt¬ 
naście starć (wszystkie dostępne 
od razu. nie ma czegoś takiego 
jak kampania). Niekiedy strony 
dysponują takimi silami i znajdu¬ 
ją się na takich pozycjach starto¬ 
wych. jak to było w rzeczywisto¬ 
ści. a przed misją w kilku słowach 
zostają nam streszczone okolicz¬ 
ności potyczki. Pozostałe bitwy 
stanowią logiczne następstwo 
zmiany dziejów. Go by było. gdy¬ 
by bitwę A. stanowiącą prelu- 


wprowadzającej i gracz od razu 
zostaje rzucony na głęboką wodę 
— jeśli nie grat w poprzednie 
części gry. to może mieć kłopoty 
z nieintuicyjnym. skomplikowa¬ 
nym. niedopracowanym i niepo¬ 
ręcznym interfejsem. 

By wydać rozkaz marszu jednej 
jednostce trzeba kliknąć na figur¬ 
ce. potem na obrazku ją przedsta¬ 
wiającym. który pojawi się na do¬ 
le ekranu, następnie na jednej 
z kilkudziesięciu maciupeńkich 


my zdecydować czy 
wojskami komputera 
pokierujemy sami 
(prawdziwy MP na 
jednym sprzęcie, gra¬ 
cze zmieniają się co 
tura przy kompute¬ 
rze). czy ma to się od¬ 
bywać automatycznie 
(zwykła rozgrywka 
z komputerem), czy 
przeciwko nam stanie 
jeden z kilku kompu¬ 
terowych dowódców, 
walczących nieco od¬ 
miennymi stylami. Jeśli zechcemy, 
komputer będzie dowodzić obie¬ 
ma stronami. Wtedy zostaje nam 
ty lko wygodnie się rozsiąść w fo¬ 
telu i podziwiać szlachetne, acz 
szkaradne zmagania. 

Grafika jest mocno średnia. Gra 
oferuje cztery poziomy zbliżenia, 
z największego oddalenia możemy 
obserwować prawie całą mapę. 


numer 
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Krooger 


lii 


iek dwudziesty dziewiąty, czas ciszy 
przed burzą, a może raczej oko dzie¬ 
jowego cyklonu. Po konflikcie zbroj¬ 
nym sprzęci kilkunastu 
lat. zwanym Earthsiege. 

Imperium odbudowuje 
swą potęgę i przygoto¬ 
wuje się na atak ze stro¬ 
ny wroga. Poprzednia 
wojna powoli odchodzi 
w zapomnienie. O co 
poszło? Nie wszystkim 
podobały się rządy Imperatora. Na czele 
Rebeliantów stanął Harabec. syn władcy. 

Caanon. dobre dziecię, poprzysiągł ojcu 
oczyszczenie dobrego imienia imperialne¬ 
go rodu poprzez dostarczenie głowy brata. 

Kolejną stroną konfliktu są Cybrids, rów¬ 
nież powiązani z całą resztą towarzystwa 
więzami krwi. gdyż Prometheus. ich przywódca, jest... 
ojcem Imperatora. Wszystko zostaje w r rodzinie. Dzia¬ 
dek za wnuczka, ojciec za rzepkę... 

...i nieuchronna konfrontacja na przyczepkę. Tym 
razem terenem działań zbrojnych nie będzie wyeks¬ 
ploatowana ponad miarę Ziemia, lecz inne planety 
Układu. Ib na nich walczyć będą ogromne mechy 
i ciężko opancerzone pojazdy. Ty. z dala od wielkiej 
polityki, zasiądziesz w jednej z maszyn. 

STARS1EGE jest symulatorem kroczącego robota, 
nazywanego tutaj Hercem, a kontynuuje szczytne tra¬ 
dycje niedawnego hitu EARTHSIEGE. Rozgrywka ma 
charakter typowo zręcznościowy. 

Nie musisz uczyć się stu kombinacji 
klawiszy, by Herc poruszał się we¬ 
dle twoich życzeń. Ruchami robota 


sterujesz używając klawiszy kursorów, a jego bronią 
przy pomocy’ myszki, która odpowiada także za ruchy 
głowy. Podobne rozwiązanie jest możliwe, ponieważ 


Ocena 


Produkcja: 


Wymagania: 


P16G, 32 MB RAM, 
300 MB HDO 


system celowniczy połączony został z twoim hełmem. 
Dzięki temu. łatwo jest na przykład biec do przodu 
i strzelać w różne strony. 

Na ciebie i tw ego Herca czeka czterdzieści pięć mi¬ 
sji. podzielonych na dwie kampanie — jedną dla Ibr- 
ran. drugą dla Cybridów. Zadania są jednymi z naj¬ 
bardziej zróżnicowanych, jakie dotąd spotkałem 
w grze tego typu. Masz okazję wykazać się niszcząc 
jednostki i struktury’ wroga, pilnując przydzielonego 
terenu, ratując sprzymierzone maszyny lub eskortując 
dostawy uzbrojenia. Różnorodność misji czyni grę 
bardzo ciekawą. Bezsensowne strzelanie nie przyno¬ 
si ani przyjemności, ani sukcesu mili¬ 
tarnego. warto więc czasem nieco 
pomyśleć — zorganizować zasadzkę 
czy wyzyskać ukształtowanie terenu. 
Nieraz przyjdzie ci korzystać z pomo¬ 
cy kolegów z oddziału, którym mo¬ 


żesz rozkazywać wydając polecenia 
przy' pomocy skrótów klawiszowych - 
sy stem to wygodny i dobrze sprawdza 
się podczas walki. 

Na wirtualnych polach bitwy spotka 
się trzydzieści typów Herców, znacz¬ 
nie różniących się między sobą. Ich 
wyposażenie jest różnorodne, nie każ¬ 
da z broni pasować będzie do każdego 
mecha. Duże maszyny mogą wziąć na 
pokład większą ilość uzbrojenia, są 
mocne i mają solidny’ pancerz. Nieste¬ 
ty. ich minusem jest niewielka pręd¬ 
kość przemieszczania się. Szybkie 
Herce z kolei, to zazwyczaj słabo wy¬ 
posażone. lekko opancerzone jednost¬ 
ki. Gra pozwala tworzyć własne me¬ 
chy. każdą maszynę można bowiem 
dowolnie modyfikować, zaczynając od 
pancerza, a na silniku kończąc. Łatwn 
jest skonstruować potężnego, silnego 
i szybkiego Herca, ale fundusze nań 
przeznaczone zwykle lepiej jest zain¬ 
westować w' oddział nieco słabszych 
„zawodników". 

Obie strony konfliktu posiadają uni¬ 
kalne konstrukcje. Maszyny Terran są 
urządzeniami czysto mechanicznymi. 
Cybrydzi natomiast często korzystają 
z mechów-cyborgów’. Łączą one tech¬ 
nologię i żywą tkankę w jednym urzą¬ 
dzeniu. mięcho nie daje im jednak żad¬ 
nej przewagi na polu walki. Każdą 
z maszyn możesz pomalować we wła¬ 
sne barwy wojenne dzięki zastosowa¬ 
nemu w STARSIEGE systemowa 
.skór". Do tworzenia ich posłuży do¬ 
wolny program graficzny. Co powiesz 
na łaciatego jak krowa Herca? Równie 
dobrze wypadają jednak gotowe pro¬ 
pozycje opracowane przez autorów. 
W intemecie dostępnych jest poza tym 
wiele nowych wzorów', od skór 
z „Transformers" rodem, po różowa 
wdzianka w kwiatki. 

Teren, na którym toczy się mecho- 
bójcza walka, jest bardzo urozmaico¬ 
ny Akcja przenosi się z otwartych pla¬ 
ców. skąpo pokrytych pagórkami. 


B 




w pełne w zgórz i wykrotów tereny od- 
powiednie do zastawiania pułapek. In¬ 
nym razem, gdy trafisz na kawał rów¬ 
niny. wykorzystaj moc twego Herca 
i zaatakuj z ułańską fantazją, frontal- 

















































nie. Zginiesz pewnie po chwili, ale 
z uśmiechem na twarzy. Rodzaj 
podłoża ma wpływ także na poru¬ 
szanie się robota. Na śniegu Herc 
hamuje wolniej i trudniej wspina 
się pod górę (ześlizguje się), na 
piachu zostawia za sobą tumany 
kurzu, w' związku z czym pole bi¬ 
twy często wygląda, jakby nawie¬ 
dziła je burza piaskowa. Tu i ów¬ 
dzie poniewierają się wraki samo¬ 
lotów'. czołgów' i robotów', kamie¬ 
nie i głazy, a roślinność skryje cię 
przed wzrokiem wroga. 

Radzę ci na początek wy brać 
opcję TOUNING, w której krok po 
kroku nauczysz się obsługiwać 
swoją dwunożną maszynę... kro¬ 
czącą. Dowiesz się wielu rzeczy 
na pierwszy rzut oka niewidocz¬ 
nych. chociażby tego. że twój ro¬ 
bot może używać 
przez krótki czas 
pewnego rodzaju nie- 
widzialności lub tego. 
że każdy strzał za¬ 
biera nieco energii 
potrzebnej do zasila¬ 
nia systemu celowni¬ 
czego i HUDa. Po 
czterech misjach tre¬ 
ningowych poczujesz 
się w' STARSIEGE zu¬ 
pełnie swojsko. 

Jeśli pilno ci do boju, poradzisz 
sobie rozpoznając grę w' walce. 





Wszystkie komunikaty słyszysz 
w głośniku, prócz tego wyświetla¬ 
ne są one w oknie dialogowym. 
Punkty, do których musisz się 
przemieścić, tzw'. NAV POINTS, 
pomogą ci zorientować się w tere¬ 
nie. Zarówno na mapie, jak i na 
twoim HUDzie pokazane są wraz 
z dzielącą cię od każdego z nich 
odległością. Sam także możesz je 
ustalać — wybierasz wtedy naj¬ 
lepszą twoim zdaniem marszrutę. 
Akcja gry jest szybka, a jak na 
kroczące wielotonowe maszyny, 
wręcz błyskawiczna. Nie raz też 


czerwiec 1999 


zauważysz, że Herc potraktowany w r wirze walki celną serią 
straci mechaniczną kończynę. Trafisz w „rękę" — koleś lata 
bez niej i bez zamontowanej tam uprzednio broni. Jeśli tra¬ 
fisz go w nogę, to... no cóż. do 
piachu z nim. 

Inną opcją jest wołka w try¬ 
bie multiplayer — opowiadał 
już o niej Yanoos w r marcowy m 
Resecie. przy okazji testowa¬ 
nia wersji beta. Dodam tylko, 
że za oceanem ludzie ostro 
pogrywają w internecie 
w' STARS1EGE. zainteresowa¬ 
nie jest prawie tak ogromne, 
jak kwakiem. Powstały rozma¬ 
ite klany, specjalizujące się w jednym z trybów rozgrywki 
(capture the (lag, deathmatch. king of the hill), funkcjonuje 
wiele lig. rozgrywane są turnieje. Niestety, pingi z Bilski za 
Wielką Kałużę potrafią przekroczyć wartość 
1000. Momentami czyni to grę niemożliwą. 

Muzyka jest w tego typu szybkich grach 
bardzo ważna. Pomyśl sobie o najwspanial¬ 
szej. najlepiej dobranej ścieżce audio. Znaj¬ 
dziesz ją w STARSIEGE. Doskonała, doskona¬ 
ła robota. STARSIEGE wyróżnia się również 
wyborną grafiką: Herce skonstruowane są 
z dużej ilości polygonów'. poruszają się bardzo 
realistycznie i pły nnie. Obraz w wysokiej roz¬ 
dzielczości robi doskonałe WTażenie, i to 
w całym zasięgu wzroku, czyli aż po horyzont. 
Na maszynach ledwo mieszczących się w' wy¬ 
maganiach sprzętowych, włączenie wszyst¬ 
kich detali graficznych może zredukować licz¬ 
bę wyświetlanych klatek na sekundę, jednak nie dokonuje się 
to w sposób drastyczny czy uniemożliwiający zabawę. 

STARSIEGE 
to czysta esen¬ 
cja rozrywki. 

Latwnść stero¬ 
wania Hercem, 
szybka akcja 
i dobry scena¬ 
riusz stanowią 
o jej supergry- 
walności. W po¬ 
łączeniu ze 
szczyptą takty¬ 
ki. przepiękną, płynną grafiką oraz niezapomnianą muzyką 
twnrzy ona złożoną z doskonałych elementów efektowną ca¬ 
łość. grę nieprzeciętną. Tak mocną, jak najlepiej dopakowany 
i uzbrojony mech. Pozwól mu się ustrzelić. ^ 




i wmm 


)£&%?*?*** 



Przedsiębiorstwo Techniczno - Handlowe "MA7T" 

90-302 Łódź. ul. Wigury 15. tel. (0-42) 636 59 24. 636 45 24 
fax (0-42) 636 84 33. email pth®matt.com.pł. http7/www.man.com.pl 

Bełchatów AWEX s.c. (0-44) 632 95 23. Białystok A-Z COMPUTERS s.c. (0-85) 7441690: Gdańsk AR-MEDlAsp z 
0 . 0 . (0-58) 55 34 340; Katowice BASTA s.c. (0-32) 51 77 92, Kraków F.H. JASTA (0-12) 425 76 66 wewn. 102; Kielce 
UNISERWIS ((Ml) 342 87 92; Lublin XYZ s.c. (0-81) 743 63 23, Olsztyn A H ALMA (0-89) 527 47 75; Opole 
AR-WAL export - import s.c. (0-77) 74 64 43. P4a PHUP PIXEL (0-67) 212 70 24. Poznań HURT-DETAL Ryszard 
Franczak)0-61) 867 74 57.RzeszOwLK AVALON S.C.(0-14 852 27 07 Szczecm PPH W1ZF0N4 s.C.(0-91 )482 0441; 
Toruń PW ULMAR s.c (0-56) 229 ii; Wałbrzych AH ELEKTROPOL (0-74) 76 136. Warszawa Biuro Hanctowe 
STAWICKI s.c (0-22) 631 26 73; Wrocław WALDI sp.z 0.0. (0-71) 32 52 458: Tychy V1DEOBIT (0-32) 227 69 75 
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olny rynek 
to czasem 
Wielkie G. 
Tam. gdzie 
rządzi kasa. 
nie ma miej¬ 
sca na sen- 
ty men ty. 
O licencję 
FIA na wykorzystanie nazwisk 
kierowców i teamów w swoich 
grach biio się niedawno kilka firm. 
w tym UbiSofi, autorzy doskonałej 
FI RS i MGPRS2. Niestety, nie byli 
w stanie przebić oferty EIDOS. 
Dostaliśmy więc grę. która mimo 
że wiernie oddaje klimat zakoń¬ 
czonego pól roku temu sezonu 
1998, jest tak kiepska że aż nie 
chce się w nią grać. Serio. 

Przesadzam? Może troszkę. 
Widywałem już gorsze produkcje, 
poza tym zawsze staram się doce¬ 
nić pracę, którą w grę włoży li au¬ 
torzy. Na szczęście, eidosowe FI 
to jeden z wielu programów o tej 
tematyce i nikt nie będzie w stanie 
zmusić was do jego kupna. 

Jeden punkcik, jak wspomnia¬ 
łem. daję za dobre chęci. Drugi 
można od biedy dorzucić za cał¬ 
kiem przyzwoiUj implementację 


u nas popularny, ale to już nie jest 
w ina programistów. 

Trzeci i ostatni punkcik to za¬ 
sługa małych wymagań sprzęto¬ 
wych. Superpłynna animacja 
w rozdzielczości 
1024x768, to 
w dzisiejszych 
czasach rzadkość, 
nawet na Voodoo3 
i P2. I^osiadacze 


obsługi kierownic Fbrce Feedback. 
Efekty są niezłe — w szybkich za¬ 
krętach kółko stawia coraz więk¬ 
szy' opór. szykany wymagają przy¬ 
łożenia bardzo małej sity. Uderze¬ 
nia w' bandy, jazda po trawie i pia¬ 
sku — wszystko to nie tylko wi¬ 
dać. ale i czuć. Szkoda, że sprzęt 
jest jeszcze bardzo drogi i mato 


sprzętu starej generacji poczują 
się odrobinę lepiej, mogąc bez 
stresu pościgać się na torze bez 
doświadczania ataków 
komputerowej czkaw ki. 

Grafika jest beznadziej¬ 
na. FI produkcji Psygno- 
sis, gra z 1996 roku. wy¬ 
glądała LEPIEJ. Oferowa¬ 
ła bardziej szczegółowe 
tory. modele bolidów, ład¬ 


niejsze tek¬ 
stury i dużo 
lepsze efekty 
wizualne, 
w' stylu śla¬ 
dów' na asfal¬ 
cie. iskier czy' 
odbić promieni słonecznych 
w szy bie kasku kierowcy. Trudno 
powiedzieć czy komuś się nie 
chciało, nie miał czasu, czy po 
prostu nie umiał — produkt koń¬ 
cowy jest po prostu nieciekawy. 

Dobrego słowa nie da się też 
powiedzieć o modelu jazdy. Tryb 
arcade rządzi się swoimi prawami 
i jestem w stanie przymknąć oko 
na zachowanie wozu mające wię¬ 
cej wspólnego z poduszkowcem 
niż siedmiusetkonnym bolidem, 
jednak po przełączeniu w' try b sy¬ 
mulacji jazda powinna choć tro¬ 
chę przypominać rzeczywistość. 


Nic z tego. Auta wchodzą na szó¬ 
sty bieg po mniej więcej czterech 
sekundach od startu, hamują jak¬ 
by ciągnęły za sobą spadochrony, 
po zablokowaniu kół spokojnie su¬ 
ną przed siebie, nie wykazując 
najmniejszych tendencji do obro¬ 
tów... Kilka najbardziej podstawo¬ 
wych opcji dostrajania bolidu do¬ 
stępnych jest w garażu, ale kogo 
mogą one interesować? Gra nie 
ma kompletnie NIC 
wspólnego z symulato¬ 
rem, więc zaprzątanie 
sobie głowy wysokością 
spojlerów lub podwozia 
jest zwykłą stratą cza¬ 
su. Naw et jeżeli będzie¬ 
cie próbować, nie licz¬ 
cie na wielkie zmiany 
parametrów' jezdnych 
— łożnica w ; zachowa¬ 
niu wozu przy krańco¬ 
wo różnych ustawieniach jest 
często niezauważalna! 

Z obowiązku w r spomnę o możli¬ 
wości przejechania całego sezonu 
mistrzostw świata. Szesnaście 
wy ścigów; dwudziestu jeden prze¬ 
ciwników'. same znane nazwiska. 
Ja zrezygnowałem w Melbourne 
— co to znaczy, wie każdy fan F1. 
Nie mogłem się zmusić do dalszej 
jazdy'. Aby ukoić zszargane nerwy 
odpaliłem szybko GPL i natych¬ 
miast poczułem się lepiej. Można 
jednak zrobić świetną grę wyści¬ 
gową. Trzeba tylko umieć. ^ 
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anoos No i stało się. Młodociani fa¬ 
natycy komputerów, stojący na 
krawędzi obłędu wywołanego przemocą ra¬ 
żący ich z ekranu, ledwie o krok od spadnię¬ 
cia w przepaść deprawacji, otrzymali kolejną 
porcję krwawej rozrywki. Oto w ich ręce tra¬ 
fił mission pack do gry. która zaludniła wię¬ 
zienia młodzieńcami, wzorem komputerowe¬ 
go bohatera rozjeżdżającymi przechodniów 
i strzelającymi z broni maszynowej do poli¬ 
cjantów. Znienawidzona przez zdrwą tkankę 
społeczną gra GRAND THEF1 1 AUTO wzboga¬ 


ciła się o LONDON 1969. Wymaga on .pod¬ 
stawki - i uzupełnia ją o sporą porcję misji 
oraz now e. ogromne miasto — Londyn. Co 
ciekawe, możesz grę potraktować jako wy¬ 
cieczkę: ^ tu wszystkie znane miejsca, 
łącznie z pałacem Buckingham, rozrywko¬ 
wym Soho. slumsowatym BriMonem czy 
krawaciastym City. Wszystko na swoim 
miejscu i właściwie rozplanowane. 
Pieiwsze wrażenie po odpaleniu 
gry jest takie, że właściwie nic się 
nie zmieniło: grafika pozostała 
ta sama. Według mnie to 
świetnie: już ponad rok 
temu była ona nieco 
retro, teraz zaś jest 
wspaniale, po¬ 
nadczasowa 
prosta, wręcz 
klasycznie prostacka 
(ze wskazaniem na .kla¬ 
sycznie - ). Po chwili grania 
dostrzegasz ponadto, że samo¬ 
chody rzeczywiście pochodzą z końca 
lat 60. Kilka kroków bohaterem i widzisz, 
że czerw one spodnie zmienił on na rozsze¬ 
rzane u dołu .dzwony - . Podbiegasz do 
pierwszej z brzegu bryki i już wiesz, dla¬ 
czego w tytule jest data *69. Z radia za¬ 
miast nowocze¬ 
snych kawał¬ 
ków leci naj¬ 
prawdziwszy, 
soczysty funk. 
rock. reagge 
i cholera wie, 
co jeszcze. 

To było jedy¬ 
ne wyjście dla 
wydawców do¬ 
datku. chcą¬ 
cych zarobić ja¬ 
kiś grosz, 
a nam planują¬ 
cych dostar¬ 
czyć porcję nie¬ 
złej zabawy - 
do sprawdzonej 
receptury do¬ 
dać coś nowe¬ 
go. W LONDON 
1969 tym 
czymś jest 
świetny, funko- 
wy klimat. Nie 
ukrywam, że 
podoba mi się 


któraś z nich ograniczała się do 
jednego zadania. Dam ci przykład: 
twoi bossowie zainwestowali ku¬ 
pę kasy w obstawienie wyniku 
meczu Rangersów. Masz zająć się 
ich drużyną. Najpierw' jedziesz 
odnaleźć bazookę, by rozwalić 
z niej jadący po sportowców auto¬ 
kar z trenerem. Potem porywasz 
taksówkę. Ścigany przez stado 
glin. zabierasz do niej kilku czeka¬ 
jących na transport najlepszych 
graczy- i podstawiasz do waszej 
kwatery, w której wystarczy' prze¬ 
trzymać owe „guest stars“. Oczy¬ 
wiście. mecz kończy' się właści¬ 
wym wynikiem, a ty w następnej 
misji musisz natrzaskać po mor¬ 
dzie jakiegoś kolesia i wyciągnąć 
z niego, gdzie ukryte są narkotyki. 
I tak kręci się życie londyńskiego 
półświatka. 

Podsumujmy więc. Bardzo do¬ 
bra gra + znakomity scenariusz 
+ oprawa muzyczna na rzadko 
spotykanym poziomie. Naprawdę 
świetna gierka. Uczciwie jednak 
zaznaczam, iż LONDON 1969 to 
dodatek bardzo podobny w wyko¬ 
naniu i przesłaniu do „podstaw¬ 
ki - . Jeżeli jednak radowało cię 
GTA. w Londynie ubawisz się po 
dziurki od kul. 

Wróć więc z przestępczej eme¬ 
rytury. Masz niepowtarzalną oka- 


PI 66,16MB RAM 
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Oto symulator potężnych ma¬ 
szyn klasy GT. charakteryzujących 
się osiągami niewyobrażalnymi 
dla użytkowników zwykłych sa¬ 
mochodów'. Auta te konstruuje się 
specjalnie do dynamicznych i nie¬ 
zwykle emocjonujących wyści¬ 
gów'. Moc ich silników sięga nieraz 
650 KM — potwory na czterech 
kółkach. 

SPORTS GAR GT wymusza bar¬ 
dzo precyzyjną jazdę, bowiem 
sztuką jest nie wyjechać efektow ¬ 
nie z zakrętu, przywitać się ener¬ 
gicznie z bandą czy po prostu nie 
spowodować karambolu przy 
prędkości rzędu 300 km/h. Samo¬ 
chody zachowują się czasem jak 
Katherine Witt za swych najlep¬ 
szych lat — kręcą na trasie piru¬ 
et za piruetem, a i potrójny Salhoff 
się może zdarzyć. Odstraszy to 
pewnie arcadowych graczy, u któ¬ 
rych dwie stówki na zakręcie to 
normalka. Oj. szybko nauczą się 
oni pokory wobec praw fizyki... 

W SG GT znajdziesz, co nieco 
zaskakuje, tylko trzy tryby roz¬ 
grywki: QU 1 CK RACE. GAREER 
i MULTIPLAYER. Pierwszy z nich 
to. jak nietrudno się domyślić, raj¬ 
dowa zupka błyskawiczna — wy¬ 
bierasz furę. tor i już trzymasz 
nogę na pedale gazu. Jeździsz 
swobodny, nie skrępowany walką 
o jakieś punkty w r rankingu, lokaty 
czy trofea. GAREER to właściwy, 
podstawowy tryb rozgrywki, 
w którym ustawiasz wszystkie, 
nawet najdrobniejsze szczegóły 
wyścigu. Kupujesz samochód, na 
który cię stać (na początku rewe¬ 
lacyjny inaczej) i ścigasz się zdo¬ 
bywając punkty oraz zbierając 
przyznawane za dobre wyniki 
fundusze, tu zwane kredytami. 
Między wyścigami możesz zain¬ 
westować je w f zakup nowych 
części do twojego cacka, jak cho¬ 
ciażby komputerowego chipa, ko- 
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Produkcja: 
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Wymagania: 


B 

PI33, 32 MB RAM, 4xC0 

240 MB HDD 

W 
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Nie do końca oddana 
realiom 
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ordynującego pracę poszczególnych układów. Sprawić możesz sobie tak¬ 
że wydajniejszy' układ wydechowy, lepsze zawieszenie, efektywniejsze 
chłodzenie silnika czy choćby opony. Gdy stać cię już na poważne zaku¬ 
py. czekają na ciebie także nowe wozy. 

Na drodze do upragnionego tytułu mistrza ustawiono cztery' ligi: GTQ. 
GT3. GT2 i GT1. Każda z nich różni się klasą i mocą startujących bolidów. 
Zaczynasz w lidze GTQ, gdzie dostępne są samochody' o dopuszczalnej 
maksymalnej liczbie KM równej 300. Liga GT3 to silniki maksymalnie 
czterystukonne, GT2 to najwyżej pięćset koni pod maską, a GT1 to po¬ 
twory’ o mocy przekraczającej pięćset, a często nawet sześćset koni me¬ 




chanicznych. Powyższe, i tak wy¬ 
śrubowane wymagania, spełnia 
w SC (71' kilka aut. Znajdziesz 
śród nich maszyny typu BMW M3. 
Pianoz Esperante, Porsche 911 
w kilku odmianach. Saleen Mu¬ 
stang i Vector Ml 2. 

Grę możesz potraktować jako 
przewodnik po istniejących w rze¬ 
czywistości amerykańskich to¬ 
rach rajdowych — odwzorowano 
je w sposób efektownie pieczoło¬ 
wity. Nawet wygląd reklam, roz¬ 
mieszczenie trybun i tym podobne 
szczegóły' odpowiadają rzeczywi¬ 
stości. Niestety, godna uwagi do¬ 
kładność wyparła inne elementy 
oprawy wizualnej. W trybie 
640x480 z maksymalnie ustawio¬ 
nymi wszystkimi bajerami grafika 
nadal jest niestaranna i sprawia 
wrażenie zrobionej w niższej roz¬ 
dzielczości. Trudno powiedzieć, 
dlaczego tak się stało. Niedawno 
wydany hit o nazwie SUPERBIKE. 
również ze stajni EA Sports, gra¬ 
fiką po prostu olśniewał. A tu? 
Przeciętność, i to słaba jak zajeż¬ 
dżony maluch. 

Sytuację teoretycznie ratują 
wyższe rozdzielczości, 800x600 
i 1024x768. ale przecież nie każ¬ 
dy może sobie .sprzętowo** na to 
pozwolić. Niezależnie (xl trybu, 
wypadki są mało efektowne — po 
groźnym zderzeniu dochodzi do 
sytuacji, w której samochód od¬ 
skakuje na kilkanaście metrów 
w górę. spada i nie ma nawet za¬ 
rysowanego lakieru, a wgniecenia 
karoserii to dla autorów' gry sajens 
fikszyn. Muzyka nieco ratuje sytu¬ 
ację. lecz ty lko na chwilę: efekty 
dźwiękowe śmiertelnie obrażają 
uszy’ gracza. 

SPORTS CAR GT jest gratką dla 
wszystkich zatwardziałych zwo¬ 
lenników' symulacji spod znaku 
czterech kół i szaleńczego pędu. 
nie zainteresuje za to zwykłego 
zjadacza bajtów’. Trzeba mieć żył¬ 
kę rajdowca, by ją w pełni doce¬ 
nić. Jaka jest jej największa zale¬ 
ta? Taka jak mojej ukochanej. Nie- 
piękna ona. ale wierna. ^ 
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Du niedaw na na rynku symula¬ 
torów formuły NASCAR liczba się 
tylko i Wyłącznie firma Papyrus. 
z kilkoma częściami NASCAR RA- 
CING na koncie. Taki stan rzeczy 
zastanawia! mnie od lat. gdyż wy¬ 
ścigi Stock Cars to w USA najpo- 



GRY 


lera. choć efekt jest mało przekonujący. Tak. NR posiada całkiem 
ładnie wykonaną opcję garażu (menu mechanika). Nie da się wy¬ 
regulować choćby połowy najważniejszych ustawień (wy stępują¬ 
cych w rzeczywistości), jednak to co jest. zrobione jest dobrze. 
Pompowanie każdej opony z osobna, ustalanie środka ciężkości 
wozu. regulacja przełożeń, spojlerów. skosu i wgięcia kół — to 
najbardziej istotne z dostępnych opcji. 
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komentator, nadający bez prze¬ 
rwy w tle podczas wyścigu. Peł¬ 
nym namaszczenia głosem infor¬ 
muje, że .wyścigi na torach in¬ 
nych niż owale są bardzo trudne, 
gdyż trzeba skręcać w lew o ORAZ 
w prawo**. Dobre! Na dodatek bie- 



NASCAR REUOLUTION 



pularniejszy sport samochodowy, 
dystansujący CART i FI razem 
wzięte. Electronic Arts wreszcie 
zauważyła ten fenomen i sproku- 
rowała nowe. ładne wyścigi. Ale 
czy dobre? Naw'et bardzo. 

W świetle niedawnego dziwac¬ 
twa zaserwowanego graczom 
przez MONACO GRAND PRIX (Mi- 
chael Schmidtke w stajni Ferrari 
itp), cieszy' oficjalna licencja NA¬ 
SCAR udzielona EA. Znajdziecie 
więc w grze sławy takie jak Dale 
Eamhardt czy' Jeff Gordon, oraz 
czterdziestu innych, mniej zna¬ 
nych lub zgoła anonimowych kie¬ 
rowców; Do wyboru jest bolid 



każdego z nich. choć prawdę mó¬ 
wiąc różnice w poszczególnych 
konstrukcjach (Ford. Chevrolet) 
są niezauważalne, przynajmniej 
w symulowanej rzeczywistości. 

NASCAR REYOLITION nie jest 
do końca symulatorem. W porów¬ 
naniu z GPL nawet gra Papyrusa 
wydaje się trochę nierealistyczna, 
jednak może śmiało być w r zorem 
dla NR. Pędzące z prędkościami 
przekraczającymi grubo 200 
km/h wozy zdają się podlegać 
prawom ciążenia Jowisza. 
W ostrych zakrętach są tak pod- 
sterowne. że dosłownie nie da się 
.zarzucić tyłem". Pomaga dopiero 
regulacja toe-in i wysokości spoj- 


czerwiec 1999 



Przeciw nicy, na szczęście, są wymagający. Po przełączę- ■ 

niu gry z trybu arcade na sinuilation. zacząłem treningi H 
kwalifikacyjne na owalu w Michigan. Po godzinie jazdy non H 
slop bytem czternasty. Nie udało mi się awansować do H 

pierwszej dziesiątki! To dobrze św iadczy o grze i pociąga za H 
sobą konieczność odbywania długich treningów, poiączo- H 

nych z dogłębną analizą zachowania bolidu przy każdej | 
zmianie ustawień. Gdyby do tej gry dodać model fizyczny 
z GPL... ech... przyjdzie poczekać na NASCAR 2000 Papyrusa... 

Kilkanaście owali i tylko dwa tory .normalniejsze" wy konane są 
na czwórkę z minusem. Żadnych graficznych ekstrawagancji, ale 
przy rozdzielczości 1280x1024 naprawdę trudno się do czegokol¬ 
wiek przyczepić. Wiedziałem od dawna, że na Watkins Glen dalej 
rozgrywane są wyścigi NASCAR. dzięki wizycie na internetowej 
stronie muzeum sportów motorowych, mieszczącego się niedale¬ 
ko tom. Prównując wersję z roku 1907 (GPL) i nowoczesną, łezka 
zakręciła mi się w oku... 

Owale jakie są. wie każdy. Ciągle w lewo. kilka zakrętów i tak 
w koło Macieju. W szy stkie są na dodatek do siebie podobne, choć 
technika jazdy często różni się diametralnie. Najzabaw niejszy jest 


gi trzeba w tym samym 
czasie zmieniać! Skrę¬ 
canie w prawo i zmianę 
biegów naraz mają 
opanowane tylko naj¬ 
więksi mistrzowie kie¬ 
rownicy:)) 

NASCAR Revolution 
to bardzo dobra gra. 
odpowiednik TOCA dla 
braci zza wody. Zdaję 
sobie sprawę, że temat 
nie wywoła poruszenia 
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wśród rodzimych symulantów, ze 
względu na dość egzotyczne po¬ 
jazdy ścigające się na identycz¬ 
nych torach, jednak trzeba oddać 
sprawiedliwość autorom i docenić 
ich wysiłek. Swoją drogą, chciał¬ 
bym kiedyś przejechać się z czter¬ 
dziestoma żywymi przeciwnikami 
w 7 sieci lokalnej. Dopiero wtedy 
można poczuć namiastkę tego. 
czego na co dzień doświadczają 
prawdziwi kierowcy. ^ 




Wymagania: 
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P200, 32MB RAM, 
akcelerator 3D 
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Głownie w lewo 
1 pod kotem 
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obdarowano nożem z niekończącym się ostrzem 
z nierdzewnej stali. Szpieg może zdejmować mun¬ 
dury z leżących żołnierzy, przy czym jest ich kilka 


ców za ix)moc<ł tak zwanego gonga w palnik (sym¬ 
bol pięści). Nieco bardziej wyrafinowany szpieg 
podtyka Szwabom pod nos chusteczkę z eterem 
(buteleczka) potem już tylko skuć i nie stracić go¬ 
ścia z oczu, a będzie nam posłuszny do końca ży¬ 
cia. Kierowca dostał w prezencie bejzbola oraz 
wspaniały karabin o bardzo dużym zasięgu i — 
uw aga! — niekończącą się amunicją. Płetw onurka 


Wiadomość o przy gotowy¬ 
wanym przez EIDOS Interac- 
tive zestawie nowych misji 
do gry Commandos: Behind 
the Enemy Lines poderwała 
na rów ne nogi wierną rzeszę 
fanów Jacka 0’Hara i jego 
niesamowitego oddziału. 
Chwilę później nadeszło 
zwątpienie: tylko osiem do¬ 
datkowych scenariuszy?! 
Ech... parę godzin zabawy, 
gra powędruje na półkę i za 
kilka miesięcy będzie taką 


BEYOMI 



samą przeszłością, jak książ¬ 
ki Macłeana... 



łem pot z czoła i pomyślałem: 
„well done officer, to było 
trudne..." A to był 
dopiero początek. 
Misje w C:BTCOD są 
większe i dużo trud¬ 
niejsze od tych 
z C:BTEL i mimo. że 
gra nie wymaga zain- 
stalowania orygina¬ 
łu. nie radzę brać się 
za nią nikomu, kto 
nie ukończył części 
pierwszej. Zwłasz¬ 
cza. że zasady roz¬ 
grywki nie zmieniły 
się ani trochę. 


Ciągle mamy do dyspozycji 
kilku śmiałków’ hojnie wypo¬ 
sażonych przez dowództwo 
w najróżniejszy sprzęt służą¬ 
cy do obezwładniania i unice¬ 
stwiania hitlerowców. Ciągle 
Niemcy patrzą .trójkątnie" 
i zachowują się (niestety !) jak 
pozbawione instynktu samo¬ 
zachowawczego fajtłapy, bie¬ 
gnące tłumnie do źró¬ 
dła hałasu. Was ist za 
tym rogiem? Ein Kom- 
mandos?!! 

Podstawowe zmia¬ 
ny różniące C:BTCOD 
od poprzedniczki to 
rozbudowanie terenu 
pojedynczych misji (są 
teraz naprawdę duże), 
podwyższenie pozio¬ 
mu ich trudności (na¬ 
prawdę trudne) oraz 
to, co lubimy najbar¬ 
dziej: nowe gadżety 
dla naszych pod¬ 
opiecznych. Jest ich niedużo, 
ale poważnie zmieniają takty¬ 
kę działania. 0’Hara i Du- 
champ mają teraz kajdanki do 
zamieniania nieprzytomnych 
wermachtowców w r poslusz- 


rodzajów. a każdy kamufluje przed określonym ty¬ 
pem wojsk wroga. W szyscy mogą dozorow ać sku¬ 
tych jeńców i w szyscy mogą rzucać paczkami pa¬ 
pierosów. Można znaleźć je przy trupach, a wrogi 
żołnierz, gdy’ dostrzeże przynętę, szparko bieży po¬ 
łknąć ją. Tb nic. że za rogiem czai się nasz koman¬ 
dos. Parę fajek na nudnej służbie jest w ażniejsze. 

Śliczna już wcześniej grafika zyskała jeszcze 
więcej sy cących oczy szczegółów. w postaci lata¬ 
jących ptaków, perfekcyjnie narysowanych bu¬ 



dynków i sprzętów. Tak. ta gra jest naprawdę ład¬ 
nie wykonana. Muzyka nie narzuca się. potęguje 
tylko nastrój toczonej głów nie w ciszy walki. Je¬ 
dyną rzeczą, o którą można mieć pretensje do 
wydawcy, są nie poprawione algorytmy zachow ań 
przeciwnika. Nadal popłaca taktyka strzelania 


Pełen niepokoju obejrza¬ 
łem złożone z urywków wo¬ 
jennych filmów dokumental¬ 
nych intro i rozpocząłem 
pierw szą misję. Kiedy po pię¬ 
ciu godzinach udało mi się 
szczęśliwie ją ukończyć, otar- 



nych jeńców . Zakładnicy mo¬ 
gą zagadywać swoich kole¬ 
gów. którzy też mogą by ć sku- 
wani i brani do niewoli, i tak 
w kółko, i tak dalej. 

Nasz ulubieniec — zielony 
beret — obezwładnia Niem- 


zza rogu budynku do przybiegających co chwilę 
patroli i obserwow anie rosnącej sterty ciał. Gra¬ 
czom. którym C:BTEL podobała się. C:BTL()D 
spodoba się jeszcze bardziej. Pozostali i tak pew¬ 
nie mej recenzji nie czytają... 
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Wieża Durlaga (krasnoludzkie- 
go wojownika) przynosi ze sobą 
dosyć ciekawy rodzaj zagadek. 
Ażeby zejść do .komnaty* ostat¬ 
niego bossa, trzeba najpierw po¬ 
prawnie zinterpretować zagad- 
ki—prośby czterech strażników, a 
następnie spełnić ich życzenia. 
Nie jest to banalna sprawa: w t\m 
miejscu można się zaciąć na ład¬ 
nych parę godzin. Cała lokacja 
jest ponadto bardzo mocno .za¬ 
minowana". więc jeśli nie macie 
złodzieja z umiejętnością Find 
Traps na minimum 80%. przygo¬ 
tujcie się na częste odpoczynki re¬ 
generacyjne. 


W zapowiedziach autorów' gry. 
dodatek miał byc trudny i wyzy¬ 
wający dla drużyny na 7 poziomie 
doświadczenia. Ja tego nie odczu- 


Oom: 


U Produkcja: 
[Wymagania: 


PI 33, 16MB RAM 


Krótkie, ładne i przy- 


łem. Przeszedłem wszystko jak po 
maśle, nie oglądając się na leżące 
z tylu trupy. Szkoda, że nie znala¬ 
zło się miejsce dla grupek kilkuna¬ 
stu Skeleton Warriorów, moim 
zdaniem najgroźniejszych stwo¬ 
rzeń w grze. 

TOSC jest bardzo 
dobrym produktem. 
Miesiąc temu na¬ 
zwałbym go zapewne 
doskonałym, ale coś 
się zmieniło w moim 
obrazie idealnej gry 
RPG. Pytasz — co 
takiego? Skończyłem 
'Pdllout 2 ... ^ 
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Nowe misje i kil¬ 
ka kosmetyczych 
zmian — to wszyst¬ 
ko. co dostajemy 
w mission pack dla 
doskonalej RAILRO- 
AD TYCOONII. THE 
SEGOND CENTURY 
posiada wszystkie 
jej zalety, uzupełniając ją o nowe 
rozwiązania i pakiet scenariuszy. 

NOWE 

ZADANIA, 

NOWE 

WYZWANIA 

Dodatek zawiera dużą kampa¬ 
nię. składającą się z 18 scenariu¬ 
szy podzielonych na 3 części. 
Pieiwsza z nich obejmuje lata 
Wielkiego Kryzysu w USA. przez 
okres II Wojny Światowej, aż po 
końcówkę lat czterdziestych. 
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THE SECOND CENTURY 
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W sześciu misjach przyjdzie ci bo¬ 
rykać się z zapewnieniem działa¬ 
nia brytyjskiej sieci kolei podczas 
wojny, ciągłości dostaw z Mur¬ 
mańska na front wschodni i tym 
podobnymi problemami. Część ta 
kończy się misją, w której musisz 
zapewnić transport zaopatrzenia 
do podzielonego na strefy okupa¬ 
cyjne Berlina, zanim Związek Ra¬ 
dziecki zablokuje miasto. 

Część druga zawiera misje roz¬ 
łożone w latach 1960-1984 
i obejmuje współczesne aspekty 
rozwoju kolejnictwa. W tym wy¬ 
padku masz możliwość uczestni¬ 
czenia w budowie linii superszyb¬ 
kiej kolei w Stanach Zjednoczo¬ 
nych. w tworzeniu i utrzymaniu 
kolejki miejskiej w Monachium, 
a w końcu w budowie trasy kole¬ 
jowej łączącej FYancję z Wielką 
Brytanią tunelem pod kanałem La 
Manche. 

Część trzecia osadzona jest 
w latach 2006-2042, w realiach 
najbliższej możliwej do przewi- 


(lżenia przyszłości. Twym zadaniem jest między innymi budowa 
ooŃn systemu linii kolejowych, zaopatrujących elektrownię GeoCore, 
' a także odbudowa sieci kolejowy ch na terenach Stanów Zjedno- 

_czonych po globalnym ociepleniu, roztopieniu się lodowców Lza¬ 
laniu części świata przez podnoszące się oceany. Scenariusz 
wieńczący grę polega na stworzeniu sieci kolejowych na Antarktydzie, 
która jawi się jako oaza nowego życia i gdzie zaczyna się odbudow a wy¬ 
niszczonej klęskami żywiołowymi gospodarki. - : - 

B?5iB Misiek 

NOWE - 

TECHNOLOGIE, NOWE 
MOŻLIWOŚCI 


Oprawa graficzna pozostała niezmieniona, budynki dworcowe * 
wyglądają tak samo. za to pojawiło się kilka nowych elementów 
związanych bezpośrednio ze scenariuszami. Oprócz wspomnia- 


z miejscówkę przed monitorem 


nej wcześniej elektrowni GeoCore 
dostępnych jest 9 nowych kon¬ 
strukcji (baraki dla żołnierzy, fa¬ 
bryki broni i amunicji, budynki 
mieszkalne, gorzelnie, lotniska). 
Z nowymi budynkami nierozłącz¬ 
nie związana jest konieczność 
transportu produktów' w nich wy¬ 
twarzanych. a więc pow stały tak¬ 
że nowe typy lokomotyw i wago¬ 
nów' — do przewozu wojska, bro¬ 
ni. gorzały itp. Pięć nowych loko¬ 
motyw. łącznie z francuską super- 
rakietą TGV. pozwala na tw orze¬ 
nie bardzo szybkich kolejowych 
połączeń komunikacyjnych. 

Obok tych elementów w grze 
pojawiają się nowe rodzaje mo¬ 
stów. pozwalające na łączenie 
brzegów znacznie większych niż 
dotychczas akwenów wodnych, 
jednak za odpowiednio wyższą 
cenę. Dodatek zawiera również 
patch uaktualniający grę do wer¬ 
sji 1.05 z dowolnej poprzedniej 
wersji, począwszy od 1.0. 

Czy warto kupić RA1LROAD 
TYCOON II — THE SECOND CEN¬ 
TURY? Tb pytanie zada sobie pew¬ 
nie niejeden zapalony miłośnik 
komputerowego kolejnictwa i sku¬ 
tecznie uprawianej ekonomii. Je¬ 
żeli grałeś w RRT II i posiadasz 
egzemplarz gry, dodatek zapewni 
ci kolejne nieprzespane noce 
przed monitorem. Jeżeli jednak 
gry' nie posiadasz, to możesz po¬ 
czekać. aż dystrybutor zacznie 
sprzedawać pakiety wiązane, 
czyli właściwy tytuł plus mission 


pack w cenie jednego produktu. 
Czy* dojdzie do tego? Z pewno¬ 
ścią, i to niebawem: taka już jest 
naturalna kolej rzeczy'. ^ 


Ócena; 


cia 


Produk 


Wymagania: 


PI 33,16 MB RAM, 150 MB HDD. 
tylko w rozdzielczości 1024x768, 
wymagana petna wersja RRT2 
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Jeżeli choć raz dałeś powierzyć 
sobie rolę dowódcy międzynaro¬ 
dowego oddziału komandosów 
to wiesz, że RAI N BO W SIX ofe¬ 
rowała coś. co rzadko spotyka 
się w grach typu FPP: bliską 
rzeczywistości rozgrywkę typu 
.jeden strzał — jeden trup", 
wspaniale oddane, bogate 
w szczegół otoczenie i arsenał 
imponujący realizmem. Mimo 
kilku niedociągnięć, tytuł ten 
zdobył miano jednej z najlep¬ 
szych gier ubiegłego roku. na 
długie godziny wbijając nas 
w szturmowe uzbrojenie żoł¬ 
nierzy od brudnej, acz subtel¬ 
nej roboty. Wydanie oficjalnego 
dodatku do R6 postawiło wete¬ 
ranów' zadań spe¬ 
cjalnych w stan 
najwyższej goto¬ 
wości. Czas wycią¬ 
gnąć z magazynu 
broń. Bezlitośni 
terroryści znów' 
uderzyli, wyper¬ 
swaduj im agresję 
używając ołowia¬ 
nych argumentów. 

EAGLE WATCH 
pozwala ci znowu 
pokazać zarówno 
zmysł planowania, 
jak i zimną krew r w' trakcie akcji. 
Przynosi ze sobą tylko pięć no¬ 
wych misji, i aż pięć zarazem. 
Pierwsza z nich. .Little Wing", 
rozpoczyna się zaraz po wydarze¬ 
niach kończących RAINBOW SIX. 
Przenosi cię do Kazachstanu, 
gdzie terroryści chcą wraz z goto¬ 
wym do startu wahadłowcem wy¬ 
słać w powietrze kosmodrom. 
.Saphire Rising" to piękna misja 
w hinduskiej świątyni Taj Mahal. 


a „Lioris Den" pozwala wykazać 
się twoim komandosom w siedzi¬ 
bie angielskiego parlamentu i wie¬ 
życy Big Bena. Jeszcze efektow¬ 
niejsze jest zadanie .Red Ligh- 


Nie zmienia to faktu, że pięć misji 
to zdecydowanie za mało. by EW 
uznać za pełnowartościowy doda¬ 
tek dla fanów RAINBOW SIX. Mis- 
sion pack działa tylko z pełną 
wersją gry. skierowany jest więc 
do graczy doświadczonych. Przej¬ 
ście dodatku zajmie im najwyżej 
kilka godzin. Co więcej, autorzy 
gry' zdecydowali się, odmiennie 
niż było to w .podstawce", na za¬ 
łączenie do każdego z zadań su¬ 
gerowanego planu przejścia misji. 
Plany są nieźle opracowane, 
umiejętne wykorzystanie ich gwa¬ 
rantuje nie więcej niż godzinę za¬ 
bawy'. Lepiej od razu wykasować 
wszystkie i główkować samemu. 


i dwa mocne karabiny bojowe 
Heckler & Koch — G36K i G3A3. 

Niestety, nie poprawiono naj¬ 
większego błędu RAINBOW SIX, 
czyli niskiej inteligencji zarówno 
przeciwników jak i twoich żołnie¬ 
rzy. Nadal terroryści bardziej 
przypominają automaty bojowe 
ustawione w r trybie .walka za 
wszelką cenę" niż żywe. odczu¬ 
wające strach i reagujące na 
zmiany sytuacji istoty. Twoi ko¬ 
mandosi zaś nadal zachowują się 
niczym pozbawione inicjatywy le¬ 
mingi. Sterując dowódcą znowu 
zostawiasz ich w r bezpiecznym 
miejscu i sam odwalasz brudną 
robotę. Nadal nie masz 
także możliwości prze¬ 
łączania się pomiędzy 
członkami oddziału. 

Nie ukrywam, że 
EAGLE WATGH trochę 
mnie rozczarowało. 
Oprócz kilku cieka¬ 
wych misji i uzupełnie¬ 
nia multiplayera nie 
wnosi nic nowego (Jo 
R6. nie poprawia naj¬ 
ważniejszych błędów' 


ting" w pekińskim Zakazanym 
Mieście, a .Eagle Watch", czyli 
misja w' senackim skrzy dle Capi- 
tolu, to klasa sama dla siebie. 

Każde z tych miejsc odwzoro¬ 
wano z niewiarygodną dokładno¬ 
ścią. Powalające wrażenie robi 
wizyta z karabinem w r przytłacza¬ 
jącej wielkością sali obrad brytyj¬ 
skiego parlamentu, a w Taj Mahal 
trudno pow strzymać się od zwie¬ 
dzania. mimo że za każdym ro¬ 
giem czyha złoczyńca w r turbanie. 


Uzupełnieniem cieka¬ 
wych i rozbudowanych 
zadań są dwie misje tre¬ 
ningowe. przeznaczone 
głównie dla graczy bawią¬ 
cych się multiplayerem. 
Dla tego trybu przezna¬ 
czono także kilka nowych 
typów' rozgrywki. Dotąd za- 
baw'a w r kilka osób w' R6 
ograniczała się zazwyczaj do 
wzajemnego wycinania się prze¬ 
ciwnych zespołów, więc taka 
obrona bazy' na przykład stanowi 
innowację. Arsenał środków wy¬ 
razu z kolei wzbogaciły' trzy' now r e 
bronie: pistolet Desert Eagle 


Ocena; 


| | Produkcja: 

HlEZEir 


i niedociągnięć, za¬ 
imponować może je¬ 
dynie wspaniałymi 
terenami i doskonałą 
grafiką. Mimo to. do¬ 
starcza kilku godzin 
doskonałej rozrywki 
i wielu emocji. Momentami 
błyszczy 7 niczym klejnot... ale jest 
to światło odbite. To dodatek wart 
uwagi tylko dlatego, że uzupełnia 
świetną grę. ^ 
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PI 66, 16 MB RAM 


numer 


Zdaj się na własne 
poczucie misji 
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Od dawna oczekujemy nadej¬ 
ścia drugiej części niezapomnia¬ 
nego hitu. jakim stało się DIABLO. 
Gdy już wydawało się. że lada 
moment secjuel ukaże się na skle¬ 
powych pólkach, firma Blizzard 
przenosiła termin jego premiery. 
Wiadomo, spóźnienia są rzeczą 
ludzką, a w branży gier kompute¬ 
rowych wręcz czymś 
pospolitym i często spo¬ 
tykanym. Jednak, nie 
wszystkie firmy są tak 
niesiowne, bo przecież 
rok poślizgu to prawie 
wieczność w cyfrowej 
zawierusze. Z obietnic 
wywiązał się producent 
DARKSTONE. Grą trafia 
na rynek i trzeba przy¬ 
znać. że uderza impo¬ 
nująco mocno. 

Fabuła DARKSTONE 
obraca się wokół nie¬ 
cnych poczynań złego nekroman- 
ty. Mroczny czarnoksiężnik szyb¬ 
ko urósł w siłę i zgromadził 
ogromne zasoby magicznej ener¬ 
gii. Mimo to nie był zbyt groźny 
dla rodu ludzkiego — możliwości 
ludzkiego umysłu były zbyt ciasne 
dla jego pokręconych, apokalip¬ 
tycznych potrzeb. W swych księ¬ 
gach wyczytał o pradawnym ar¬ 
tefakcie. mogącym 
praktycznie nieskończe¬ 
nie zwielokrotnić jego 
moc. Poświęcił więc 
wiele czasu i włożył 
niesamowicie dużo pra¬ 
cy. ażeby wejść w po¬ 
siadanie cudownego 
przedmiotu. W końcu 
odnalazł artefakt i przy 
jego pomocy przemienił 
się w f smoka, który 
swym potencjałem ma¬ 
gicznym przewyższał 
najpotężniejszych ma¬ 
gów' na ziemi. Poniosło go. nie tyl¬ 
ko na smoczych skrzydłach. Za¬ 
ślepiony swą mocą postanowił 
zniszczyć cały gatunek ludzki, 
którego nienawidził od swych 
najmłodszych lat. Wieści o pla¬ 
nach smoka szybko rozniosły się 
po krainie i napełniły przeraże¬ 
niem jej mieszkańców. Cóż tu po¬ 
cząć? Przyjdzie sczeznąć w smo¬ 
czym siarczystym oddechu... 






ców smoków. Jednym ze śmiałków 
jesteś ty. więc dalszą historię łatwo 
sobie wyobrazisz. Wspomnę jesz¬ 


cze tylko, że do zniszczenia potw o¬ 
ra nie wystarczą dobre chęci 
i ostrze miecza. Nawet baran 
z wkładką nie pomoże. Mag prze¬ 
widział. iż ludzie będą starali się 
zatrzymać go w tych szalonych 
planach, dlatego też przy pomocy' 
magii zaczął wysysać z wszystkich 
żyjących istot energię życiową, 
która uczyniła go prawie 
nieśmiertelnym. Tylko 7 
starożytnych kry ształów 
połączonych 
razem jest 
w stanie ^ko¬ 
nać nekro- 
mantę. Oczy¬ 
wiście. zada¬ 
nie odszukania 
ich spada na 
twoje barki. 

Innych chęt¬ 
nych do tej ro¬ 
boty nie ma. 

Jeżeli koja¬ 
rzysz z czymś 
tę historię, to 
nie jesteś w błędzie. 

W lutym na lamach Rese- 
tu Bainse. nie szczędząc 
szczegółów, zapowiadał 
DARKSTONE. I Urn Izo dobrze - 
ja nie muszę teraz strzępić języ ka 
i powtarzać rzeczy już ci znanych. 
Wszak o grze było głośno 
już od dłuższego czasu. 

Wszystko, co mój przed- 
pisarz (w od¬ 
różnieniu od 
przedmówcy) 
przelał na kar¬ 
ty papieru, 
sprawdza się 
w wersji final¬ 
nej. Ja uzupeł¬ 
nię informacje 
o komentarz. 

Choć 
DARKSTONE 
wymaga od¬ 
nalezienia tyl¬ 
ko wspomnia¬ 
nych siedmiu kamieni, 
można zrobić to na 21 
odmiennych sposobów. 

Czyni to grę nietuzinkową i spra¬ 
wia. że ukończenie jej na wszyst¬ 
kich trzech poziomach staje się 
możliwe bez komentarzy w stylu: 
tutaj to trzeba przynieść róg obfi¬ 
tości. nudy. Za każdym razem je¬ 
steś w stanie w stanie odkryć coś 
ciekawego, stanąć twarzą 


W tym momencie, jak to bywa. 
przychodzi czas na pojawienie się 
cudownego wybawcy, a dokładnie 
dwójki nieustraszonych pogrom¬ 


Res t 
















































































w twarz z nieoczekiwanym. 
W granicach umiani oczywiście. 
Za którymś razem przygody prze¬ 
cież się powtórzą, lecz nigdy do¬ 
kładnie w tej samej kolejności. Że¬ 
by jeszcze bardziej osiodzić ci nie¬ 
bezpieczną podróż poprzez prze- 






pastne labirynty korytarzy i cu¬ 
downe krainy. DARKSTONE ofe¬ 
ruje spory zestaw pobocznych za¬ 


dań. nie związanych z głównym 
wątkiem fabuiy. 

Arsenał. wykorzystany 
w „Mrocznym Kamieniu**, jest im¬ 
ponujący — na swych amatorów 
czeka ponad dwadzieścia odmien¬ 
nych typów broni. Mało tego. 
wszystkie przedmioty można 


w nieskończoność ulepszać. Jeśli dodać do te¬ 
go magiczne uzupełnienia, to trudno jest poła¬ 
pać się w gąszczu asortymentu bojowego. 
System generowania przedmiotów jest łudzą¬ 
co podobny do tego z DIABLO, ale nie ma się 
czemu dziwić. Takim sposobem można stwo¬ 
rzyć setki różnych przedmiotów, a to właśnie 
różnorodnością wdzięczy się DARKSTONE. 

Pomysłem trafionym jest wprowadzenie do 
charakterystyk bohaterów zestawu umiejętno¬ 
ści. W DARKSTONE opatrzo¬ 
no bohaterów nie jedną, lecz 
kilkoma z nich. Każda ma 10 
poziomów zaawan¬ 
sowania. Koncen¬ 
tracja zwiększa za¬ 
dawane obrażenia, 
orientacja poszerza 
obszar widziany na 
mapie, szermierka 
przyspiesza wy ko¬ 
nywanie ataków. 

Istnieje nawet moż¬ 
liwość czasowej 
przemiany w wilko¬ 
łaka. Tb ty lko przy¬ 
kłady. gdyż umiejęt¬ 
ności opracowano 
bardzo wiele, znacznie je 
urozmaicając. 

Oczywiście dla każdej 
z wybieranych na początku 
profesji zestaw zdolności jest inny, dlatego też 
warto unikać zatrudniania w swej drużynie 
dwóch podobnych „specjalistów Łatwo za¬ 
uważyć. iż DARKSTONE sze¬ 
rokim tukiem omija banalną 
siekaninę, a stara się zaofe¬ 
rować ciekawą 
i złożoną rozgryw¬ 
kę, która przycią¬ 
gnie liczny oddział 
miłośników zabawy 
przed monitorem. 

Będzie jednak 
z kim walczyć. 

Podczas wędrówki 
nie zabraknie 
szkieletów, zombie, 
trolli, gnomów, go- 
lemów. pająków, 
wampirów r i skor¬ 
pionów. Autorzy 
zdecydowali się umieścić 
w DARKSTONE ponad setkę 
różnorodnych przeciwników 
i wszelakiego paskudztwa. Tnij ich, ile sil 
w komputerowych ramionkach. 

Interfejs zastosowany w r grze podobny jest 
do tego z DIABLO, jednak na potrzeby stero¬ 
wania dwoma zawodnikami został on nieco 
zmieniony. Trudno jest się tutaj do czegoś 
przyczepić. Wszelkie opcje są przejrzyste, 
a sterowanie intuicyjne. 

DARKSTONE wykorzystuje chyba wszyst¬ 
kie atrakcyjne efekty wizualne, jakie oferuje 
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akcelerator 3D. W efekcie ich wy¬ 
korzystania powstało zadziwiają¬ 
co piękne środowisko, po którym 
porusza się bohater. Wszystkie 
elementy grafiki są w pełni trój¬ 


wymiarowe — praktycz¬ 
nie każdy przedmiot moż¬ 
na obejrzeć z kilku stron. 
W' zależności od wyposa¬ 
żenia bohaterów zmienia 
się także ich wygląd, choć 
pancerze podzielone są na 
kategorie i nie każda 
z nich ma inny design. Je¬ 
żeli do tego wszystkiego 
dorzucić obracaną o 360 
stopni kamerę, którą mo¬ 
żesz dowolnie 
zbliżać i odda¬ 
lać a nawet, 
zmieniać jej 
kąt nachylenia, 
to otrzymamy 
grę w sposób 
rzadki dopra¬ 
cowaną i po 
prostu szalenie 
efektowną. 

Pod o b nie 
jest z oprawą 
dźwiękową. 
Ciłupio tak wy¬ 
chwalać dźwięki pod nie¬ 
biosa. nawet gdy są tłem 
dla groźnego smoczyska. 
ale i ta strona zabawy zo¬ 
stała przygotowana bar¬ 
dzo starannie. Przez cały 
czas dominuje przejmują¬ 
cy szczęk oręża, odgłosy 
wyładowań magicznej 
energii i jęki umierających 
przeciwników, 
w tle zaś przy¬ 
grywa łagodna 
muzyka, która 
pieści uszy 
stonowanymi 
dźwięka mi. 
Wbrew' pozo¬ 
rom. kontrasty 
te komponuje 
się w bardzo 
przyjemną ca¬ 
łość. 

DARKSTO¬ 
NE już nieba¬ 
wem powinna trafić do 
Polski. Do czasu jej ukaza¬ 
nia się w sklepach lepiej 
zaopatrz się w ekspres do 
kawy i na zapas się wysy¬ 
piaj. Później zbraknie ci na 
to czasu. 

A teraz przepraszam, 
ale muszę wrócić do 
zabawy. Mój smok się nie¬ 
cierpliwi. ^ 
















































































wlasty na siatek 
i odpłyną! w nie¬ 
znanym kierunku. 
Wśród osamotnionych 
mścicieli znalazłeś się 
również ty — David. 
Długo się nie zastana¬ 
wiając. ruszasz na po- 
\ szuklwania Jennifer. 
' wybranki swego serca. 
\ RKzątkowo znajdujesz 
oparcie w swym dziad¬ 
ku. Sędziwy szermierz, 
choć nie tak krzepki jak 
kiedyś, okaże się nie¬ 
ocenioną pomocą. Póź¬ 
niej odnajdziesz całe 
grono najbliższych 
przyjaciół, którzy we¬ 
sprą cię stając u twego 
boku do walki z liczny¬ 
mi sługami Silvera. 

Trudno mi się było 
oprzeć wrażeniu, iż SI¬ 
ŁA ER jest grą przygodo¬ 
wą. aczkolwiek bardzo niety¬ 
pową. Choć elementy zręcznościo¬ 
we dominują przez cały czas roz¬ 
grywki. jednak to fabuła spełnia 
najważniejsze zadanie. Celem gry 
jest zdobycie ośmiu starożytnych 
artefaktów. odpowiadających 
ośmiu potęgom: ognia, lodu. życia, 
błyskawic, ziemi, kwasu, czasu 


sprowadził mu wszystkie młode 
kobiety z królestwa. I tak też się 
stało. Mężczyźni, niezadowoleni 
z takiego obrotu sprawy, posta¬ 
nowili odzyskać towarzyszki 
swojego życia i zemścić się na 
chutliwcu. Niestety, zbyt późno 
— Lord Fugę zdążył zabrać nie- 


i światła. Dopiero razem kamienie 
są w stanie przezwyciężyć, gro¬ 
madzoną przez setki lat. potęgę 
mrocznego imperatora Silvera. 
Przeciwności losu będzie wiele, 
jednak jak w każdej baśni — 
wszystko skończy się szczęśliw ie. 


FINAŁ FANTASY VII przeszła do 
historii gier komputerowych jako 
piękna epicka baśń. Urzekająca 
fabuła, bajeczna grafika, ogromny 
świat — wszy stkie te fakty zapa¬ 
dły' w pamięci wielu graczy, mojej 
również. Wydawałoby się. że dro¬ 
ga taka gra szybko nie pojawi się 
na sklepowych półkach. Wszyscy 
z niecierpliwością oczekiwaliśmy 
ósmej części FF a tu nagle, cich¬ 
cem. bez większej reklamy — 
ukazał się SILYER. Wynik trzylet¬ 
nich prac okazał się strzałem 
w dziesiątkę. Gdyby nie półroczne 
wyprzedzenie, miejsce FF7 mógł¬ 
by zająć SILYER. Niestety, za póź¬ 
no już nawet na gdybanie. 

Fabuła, jak w każdej baśni, 
jest urzekająca i nie pozwala 
oderwać się od monitora przez 
wiele godzin — jedynie sen jest 
w stanie przerwać grę. Zły. prze¬ 
potężny czarnoksiężnik o meta¬ 
licznie brzmiącym imieniu — Si- 
lver — postanowił znaleźć sobie 
żonę. Niestety, mag nie był ani 
piękny, ani czystego serca, dlate¬ 
go wysłał sw ojego mrocznego sy¬ 
na. Lorda Fugea. by ten silą 


' 


Największą i najbardziej rzuca¬ 
jącą się w oczy różnicą pomiędzy 
SILYER a FE7 jest sposób stero¬ 
wania postaci i system walki za¬ 
warty w grze. Produkt EIDOS nu 

















wymagał od gracza zbyt wiele 
zręczności czy refleksu, ponieważ 
walka rozgrywała się w systemie 
turowym. SILVER, przy pomocy 
myszki i zaledwie kilku klawiszy, 
wnósł nowy i zarazem bardzo cie¬ 
kawy system, polegający na wy¬ 
konywaniu różnych ruchów mysz¬ 
ką w zależności od akcji, którą 
chcemy osiągnąć. W ten sposób, 
do wykonania gwałtownego 
pchnięcia mieczem należy wci¬ 
snąć klawisz przełączający 
w tryb walki i przeciągnąć 
kursor myszy w górę ekra¬ 
nu. Analogicznie wykonu¬ 
je się inne sztychy, uniki 
i bloki. Na początku trud¬ 
no jest precyzyjnie zada¬ 
wać ciosy — dużo jest 
w 7 tym chaosu. Dopiero 
później, kiedy interfejs 
staje się integralną czę¬ 
ścią naszego sposobu my- 


mentami staje się nie tyle trudny, 
ile wymagający uwagi i dużego 
zaangażowania ze strony gracza. 
Tu nie wystarczy tylko ślepo ma¬ 
chać myszką. 

SILVER ma w sobie odrobinę 
cech RPG. Wszyscy' bohaterowie 
opisani są szeregiem cech. takich 
jak: poziom doświadczenia, siła. 
zręczność, budowa ciała, wiedza, 
klasa zbroi i kilka innych. Szkoda, 
że autorzy nie posunęli się krok 
dalej i nie dodali licznika doświad- 


mm 


ści niż przewidzieli autorzy, ale 
niestety jest to bardzo trudne, ze 
względu na siłę i liczbę przeciw¬ 
ników. Praktycznie jesteś zmu¬ 
szony do wykonywania zadań 
w wymyślonej przez autorów ko¬ 
lejności. Nie ma to większego 
wpływu na zabawę, chyba że 
ktoś zapragnie pokonać złego im¬ 
peratora po raz kolejny. Sytuację 




w pełni trójwymiarowe. Co praw¬ 
da brakuje im takiego powabu 
i gładkości jak kultowej Larze 
Croft. jednak sprawiają bardzo 
miłe wrażenie. 

Największym plusem SILYERA 
jest klimat i atmosfera panująca 
w krainie Jarrah. Wieczorne 
eskapady wśród smug deszczu 
i ta ciągła niepewność: skąd wy¬ 
padną następni WTogowie? Te 
elementy gry są najtrud¬ 
niejsze do oddania sło¬ 
wami. dlatego pole¬ 
cam dokładniejsze 
obejrzenie obrazków 7 
i jeśli tylko to możli¬ 
we. zagranie w r de¬ 
monstracyjną wersję 
S1LVERA. 

Na wielkie brawa 
zasługuje symfonicz¬ 
na muzyka zaimple¬ 
mentowana w 7 grze. 
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nia w potyczkach. Postacie zrecz- nie iest ot tak skomplikowana n.vch do sytuacji utworów czynią 
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dów r , 
starają 
się okrążyć 
silniejszych wrogów. Mroczni ma¬ 
gowie i łucznicy trzymają się na 
tyłach, kiedy mocniejsze jednostki 
zajmują walką postaci przeciwni¬ 
ka — dzięki czemu SIL\ER mo- 



niejsze uderzają częściej, silniej¬ 
sze mocniej, a mądrzejsze potra¬ 
fią zgromadzić więcej magicznej 
energii — czyli jak w prawdzi¬ 
wym RPG. 

Ciekawie prezentuje się asorty¬ 
ment bitewny, spora różnorodność 
przeciwników, jak i dostępnego 
oręża. Miecze, magiczne różdżki, 
tuki, proce, topory. sztylety' do rzu¬ 
cania — to tylko niewielka część 
sprzętu, w' który można się zaopa¬ 
trzyć. Nie zabrakło także specjal¬ 
nych ruchów', bez których trudno 
jest przetrwać walkę z przeważa¬ 
jącymi liczebnie oddziałami wroga 
albo z bossami. Jest też w' SILYER 
masa magii... ale to chyba oczywi¬ 
ste. skoro baśń baje o złym czar¬ 
noksiężniku? 

SILVER daje graczowi możli¬ 
wość wykonywania niektórych 
zadań w 7 odrobinę innej kolejno- 


i rozbudowaną jak FF7. w której 
znalazło się dużo elementów wy¬ 
magających dłuższego zastano¬ 
wienia. a czasami wymyślnej 
strategii. SILYER upraszcza spra¬ 
wę — nie wymaga od nas żad¬ 
nych wyszukanych umiejętności. 
Początkujący gracze z pewnością 
się ucieszą, a doświadczeni gry- 
maśnie skrzywią. 

Graficznie SILYER prezentuje 
bardzo wysoki poziom. I tutaj zna¬ 
lazło się kilka powodów do narze¬ 
kań. choć zachwytów również nie 
brakuje. Efekty wizualne nie są 
tak piękne jak w FF7. a szkoda. 
Najbardziej podobały mi się prze¬ 
piękne tła i krajobrazy, którymi Sl- 
L\ER wypełniony jest po brzegi. 
Wszystkie postacie w grze są 


SIŁY ERA o wiele atrakcyjniejszą 
pozycją: wystarczy wsłuchać się 
muzykę, a myślami przeniesiesz 
się w odległe fantasty czne św iaty , 
gdzie dobm toczy swój nieustają¬ 
cy bój ze złem. 

Podsumowując. SILYER jest 
bardzo udaną pmdukcją. Gdyby 
ty lko gra ukazała się kilka miesię¬ 
cy wcześniej, ocena byłaby wyż¬ 
sza. Moim zdaniem. SILYER jest 
też odrobinę za mało urozmaicony 
w zadania całkowicie odbiegające 
od głównego wątku. 

Upływ czasu wpłynął nieko¬ 
rzystnie na ocenę — po FINAŁ 
FANTASY V II. w zrosły wymagania 
odbiorców. W ten sposób zamiast 
złota. Infogrames dostało się tylko 
srebro. 



ńiiWiłliiii 
















. « J;t j L . II 


Oto nasz nowy, rewelacyjny konkurs. Wasze zadanie jest proste: 
macie nam natentychmiast napisać, która z dwudziestu sześciu 
okładek Magazynu Reset podobała się wam najtegobardziej. 
Najnonajciekawsze dziesięć opinii wybierzemy kierując się wła¬ 
snym widzimniesię i nagrodzimy grami komputerowymi, które 
każdy szanujący się gracz chciałby mieć w swojej kolekcji. Żeby 
nie było żadnych wątpliwości, informujemy, że grynagrody, 
w liczbie sztuk dziesięć, ufundowała Red Akcja. 


Prace konkursowe kierujcie na adres: Reset, ul. Senatorska 
13/15, 00-075 Warszawa lub mailem, na adres redakcja@re- 
set.com.pl. Podawajcie swój adres pocztowy, preferowany typ 
gier, a na kopercie lub w temacie maila umieszczajcie dopisek 
„Konkurs z okładem”. Termin nadsyłania prac mija 31 lipca 1999 
r. o godzinie 23.47. 



• 



U Min* J 

i 

Li Mim | 

Hf • J 

1 \l 

| Ji | rJI 

ml 










































ROZUJIRZRNE 



WARZONE 

W poprzedr um numer/e złośliwy chochlik 'poplą¬ 
tał nazwę gry z przydomkiem Hammera i w efekcie 
wszyscy nadsyłający odpowiedzi na konkurs WA 
RZONL dowiedzieli się niespodziewanie, ze wzięli 
ud/idl w zupełnie innym konkursie, f irmę Target 
(sponsor, i nagród) jak i naszych czytelników ser 
der /nic przepraszamy. Na wszelki wypadek druku 
jemy więc jeszcze raz wszystkich laureatów konkur¬ 
su war/oni Pamiętajcie: pieczone, smażone, 
WARZONE 


PrawHtnue sdpswtead: 

1. Plemlon.i Ziemi 

Z. 4 w pierwszej edycji, \ w drugiej (uznawane 
odpowiedzi to 4 i /) 

3. Bauhaus 



Banasiuk Piotr Legionowo, Berkowski Filip Ja 
worzrio, Dawidowski Tadeusz Mosty, Eysmont Lu 
dwik Białystok, Gawronek Anna Będzin, Gawroński 
Micha! Warszawa, Hoszek Marek Ruda Śląska, Janik 
Marcin Warszawa, Kędzia Marcin Borek Wlkp., Kie 
ryliik Igor Lubań Śląska, Klęk Łukasz Wielkie Drogi, 
Krzyżanowski Mariusz Pisz. Kuliński Roman Będzin, 
Lech Łukasz Damnica, Matyja Piotr łódź, Owanek 
Daniel Gdynia, Pietrała Kamil Czeladź, Pięta PawH 
Stawków, Płocki Piotr Tomaszów Ma/., Prokopczuk 
Krzysztof Warszawa, Ramol owski Hubert Lidzbark 
Warmiński, Romaniuk Janusz Łódź, Różański Rafał 
Leszno, Siemiński Marek Tomaszów Maz„ Sienkie¬ 
wicz Paweł Pisz, Skarszewski Andrzej Będzin Gro 
dziec, Skoc/ko Marek Władysławowo, Smorąg Ra 
dostaw Sławków, Suski Krzysztof Lubań, Wesołow¬ 
ska L. Jaworzno. 


Ho. ho, lawina listów ocJ chętnych na egzemplarz Bal 
dur's Gaić* PL po prostu nas przywaliła. Niektórzy próbowali 
zwiększyć swe szczęście wymyślając chwytliwe hasła, które 
miały nas przekupić... ale nic z tego. Zwycięzców wybraliśmy 
jedynie słuszna metodą, t/n. Roos posmarował sobie pode 
szwy miodem i biegał po kartkach (maile wydrukowaliśmy), 
a co rnu się przykleiło, to wygrało, Proste i skuteczne. Odpo¬ 
wiedzi nie były specjalnie trudne i zdecydowana większość 
uważnych czytelników Resetu nie miała kłopotów ze znale/ie 
r nem prawidłowych odpowiedzi. A oto lista nagrodzonych 
w kolejności alfabetycznej 

Egzemplarze gry otrzymają. 

Adrjar ic/yk Mirosław z Gdańska, Gibowicz Dominik z R/c 
szowa, Górnicki Maciej z Gdyni, Grupa Krzysztof z Poznania, 
Kamiński Paweł z Płocka, Kordek Michał z Trzcianki, Marczyń 
ski Paweł z Lublina, Milarski Ryszard z Warszawy, Ruzikowski 
Michał z Kołobrzegu, Zacł i/iia Jakub z Krakowa. 

Natomiast koszulki otrzymują- 

Bałazy Adam z Ostrołęki, C yprys Przemek z Warszawy, Faj 
fer Sławomir z Forunia, Galdyn Grzegorz z Bielska Białej, Grze 
byk Bartosz z Sanoka, Gula Grzegorz z Tych, Jurek Mariusz 
z Tuchowa, Kosior Wojciech z Lublina, Łacny Maciej z Zielonej 
Góry Mąka Jakub z Zakopanego, Pol nar/yn Paweł z Pruszcza 
Gdańskiego, Rudnik Marcin z Rzeszowa, Salęjko Anna 
z Gdańska, Senda Karol z Suwałk, Siemaszko Łukasz z Elbląga, 
Świątek Mirosław z Jeżewa, Tews Henryk z Gryfic, Truś Arka 
diusz z Lublina, Wikierski PawH z Zielonej Góry Wysocki To¬ 
masz z Poznania. 


Wszystkim zwycięzcom serdecznie gratulujemy. Jak zwykle, 
wszystkie nagrody wyślemy pocztą. 



Na ten konkurs przyszło naprawdę sporo prac i niełatwo było wybrać te najlepsze. Przypo¬ 
minamy, że wszystkie wyróżnione prace poprzez polskiego dystrybutora trafią do'firmy Eidos 
i kto wie, być może wasze pomysły zainspirują twórców kolejnego odcinka przygód lary. 

Nagrody otrzymują: 

Pierwsze miejsce: Noga Radek z Tarnowa 

Drugie i trzecie miejsce: Zasim .Janusz z Hajnówki, Laskowski Maciej z Chełma. 

Zdobywców drugiego i trzeciego miejsca prosimy o kontakt z redakcją celem wyboru gry. 

Zdobywcy wyróżnień w kolejności alfabetycznej: 

Behounek Dawid z Nowego Targu, Cieślak Piotr z Nowej Rudy, Dymek Krzysztof z Krako¬ 
wa, Godun Mateusz z Siemiątycz, Imbro Adrian z Wałbrzycha, Kostoglu Wojciech z Wrocła¬ 
wia, Mania Magdalena z Nowogrodu Bobrzańskiego, Marczak Marcin z Człuchowa, Saw 
c/uk Tomasz z Białegostoku, Zemuia Justyna z Krakowa. 
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Microsoft Internet Expiorer 4.0 
— instalacja i konfiguracja 
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Poznań - tel. 0-604 284 731 
Gdańsk - tel. (0-58) 305 30 11 
Toruń - tel. (0-56) 622 39 50 


OkpUntcr 




Sorccry 


Rozszerzenie Magk: The Gathering' - 
Urzas Destiny wprowadza dwa nowe 
zabójcze sposoby na osłabienie 
przeciwnika: 








Odkryj Karty: Pokaż karty ze swojej ręki 
dajqce efekt zmiany gry, takie jak 
bezpośrednie obrażenia, czar kontrujący 
oraz pdwyższenie punktów życia 


Karty Łobotomik Usuń z gry wszystkie karty, 
czyniqce przeciwnika niezdolnym do walki 


Urza s Destiny. 

Nowe narzędzie zmniejszajqce sprawność 
przeciwnika. 


EXPERT DT^ 


“4 k V. Informacje na temat sprzedaży: 
Gathering ® (022) 634 47 90 
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Dostępne w 60-kartowych taliach złożonych do gry oraz 15-kartowych zestawach dodatkowych 
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Summon Zombie 


During your upkccp> pay 1 lifc or 
tap Carnophage. 

Eating is all it knenes. 
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Dzisiaj na warsztacie 
mamy kolejny deck 
— tym razem czysto czarny, 
nazywany zazwyczaj Suicide Black. 
Dlaczego suicide (samobójstwo)? 
Otóż talia ta zawiera niemało kart, 
które zadajg obrażenia 
nie tylko przeciwnikowi, 
ale również nam. 


uicide jest deckiem 
niezwykle agresyw¬ 
nym. ale ma kłopoty 
z innymi agresywny¬ 
mi. szybkimi taliami. 
Przykładowy’ spis ta¬ 
lii podam na wstępie 
— szczegółowymi 
rozważaniami zaj¬ 
miemy’ się później. 


4 Sarcomancy 
4 Carnophage 
4 Dauthi Slayer 
4 Dauthi Horror 
4 Priest of Gix 
2 Skittering Skirge 
1 Black Knight 

1 Erg Raiders 
4 Dark Ritual 

2 Hatred 
4 Duress 

4 Unholy Strength 

3 Cursed Scroll 
2 Wasteland 

1 Volrath’s Stronghold 
16 Swamp 

Na pierwszy rzut oka talia wy¬ 
gląda zupełnie niepozornie. Tym¬ 
czasem. w działaniu jest bardzo 
brutalna i szybka — możliwe jest 
nawet zabicie przeciwnika 
w trzeciej turze (to dzięki Hatred). 
Działanie talii nie byłoby jednak 
możliwe bez sensownego dobom 
stworków, który postaram się tu¬ 
taj uzasadnić: 

Sarcomancy, Carnophage — 

są to de facto stworki 2/2 za 
jedną mana. Jak dobry jest to sto¬ 
sunek siły do kosztu, chyba niko¬ 


Talia 


Samobójców 


ifił 


Micha! Macioszczyk 


mu nie trzeba tłumaczyć. Oczywi¬ 
ście. nic na świecie nie jest za 
darmo: oba stworki przyczyniły 
się do nazwy talii, gdyż potrafią 
nam zadać niemało damage... 

Dauthi Slayer, Dauthi Horror — 

tych dwóch panów ; z kolei kosz¬ 
tuje już po 2 mana. Nie dysponują 
większą siłą niż wcześniej wymie¬ 
nione stworki, za to posiadają 
bardzo miłą umiejętność, a mia¬ 
nowicie Shadow. To w r praktyce 
czyni ich nieblokowalnymi dla 
większości talii. Jest to cecha 
o tyle ważna, że DS i DH mogą po¬ 
służyć jako doskonały materiał na 
cel dla Unholy Strength czy 
Hatred. 

Priest ot Bi» — 

dziwny jest to stwór, nie we 
wszystkich wersjach Suicide 
Black występuje. Jest on 2/1 za 3 
mana, czyli ma bardzo kiepski 
stosunek siły do kosztu. Gdy jed¬ 
nak wystawimy go na stół. daje 
nam 3 czarne mana — czyli tak 
naprawdę nie płacimy za niego. 
Jest to bardzo cenne 
w pierwszej fazie gry 7 , 
gdy chcemy jak naj¬ 
szybciej wystawiać 
stworki. Wyobraźmy 
sobie pierwszą turę. 
gdy to z dark rituala 
wystawimy dwóch 
Priest of Gix oraz np. 

Dauthi Siayera i Camo- 
phage... w r drugiej turze 
atakujemy wtedy łącz¬ 
nie za 8 Dunktów'. 

Skittering Skirge — 

niby zupełnie nie pa¬ 
sujący tutaj z uwagi na 
fakt, że teoretycznie nie 
powinniśmy wystawiać 
po nim już innych 
stworków’ (gdyż wtedy 


ginie). Warto jednak czasami nim 
grać. gdyż za 2 mana stwór 3/2 
z lataniem to naprawdę dobra in¬ 
westycja. Mimo zalet z kolei, jest 
on kandydatem na podmianę za 
inne stworki, gdybyśmy uznali to 
za stosowne. 

Black Knight — 

nieczęsto widywany w Suicide 
Black, jednak dość solidny i wart 
wypróbowania. Przydaje się 
zwłaszcza w grze przeciw’ białym 
deckom — jeśli się takich wielu 
spodziewamy w okolicy, warto 
w niego zainwestować. 

Erg Raiders — 

kolejny ofensywny stwór 2/3 za 
2 mana. Dla niektórych talii jego 
usunięcie może stanowić większy 
problem niż usunięcie np. Black 
Knighta. 

Inne — 

właściwie nadaje się niemal 
każdy niedrogi (do maksymalnie 3 
mana) stwnrek z dobrym stosun¬ 
kiem siły do kosztu, artefaktyczny 
bądź z czarnego koloru — jednak 
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niewiele takich już zostało. Najle¬ 
piej. by taki kandydat miał rów¬ 
nież jakieś zdolności utrudniające 
blokowanie go. Jako pi*zykład mo¬ 
że posłużyć Dauthi Marauder. któ¬ 
rym czasami się w Suicide grywa. 
Ba. niektórzy próbują całkiem sa¬ 
mobójczych pomysłów, takich jak 
Flesh Reaver czy Lurking Evil. 

Inne zaklęcia w talii również są 
warte omówienia, tym bardziej, 
że panuje wśród nich pewna do¬ 
wolność — różne wersje decku 
stosują różne karty i z wyjątkiem 
kilku rzeczy nie ma tu nic w 100% 
koniecznego. A więc. naj¬ 
częściej widujemy: 

DarkRitual — 

to zaklęcie jest obo¬ 
wiązkowe. w każdej wer¬ 
sji decku trzeba znaleźć 
miejsce dla 4 sztuk Dark 
Rituala. Przydatne jest do 
szybkiego początku 
(pierwszoturowe otwar¬ 
cia z kilku stworów) bądź 
do szybszego użycia 
droższych zaklęć (najczę¬ 
ściej Hatred). 

Hatped — 

tutaj obowiązku już nie 
ma. choć zaklęcie nie¬ 
wątpliwie jest godne 
uwagi — to właśnie Ha¬ 
tred umożliwia zabicie 
przeciwnika w 3 czy 4 tu¬ 
rze. Wiele wersji decku nie dość. 
że używa 4 Hatredów. to jeszcze 
na kilka sposobów stara się przy¬ 
spieszyć użycie tego dość drogie¬ 
go zaklęcia — zazwyczaj oprócz 
Dark Rituali służą do tego City of 
Traitors (lądy dające 2 mana) 
oraz Blood Pet (stworek 1/1 dają¬ 
cy za poświęcenie 1 czarną ma¬ 
na). Pamiętajmy tylko, że Hatred 
może być bardzo niebezpieczny 
i dla nas! 

Duress — 

bardzo dobra karta przeciwko 
większości talii, dodatkowo po¬ 
zwalająca powstrzymać zaklęcia 
stanowiące katastrofę dla nasze¬ 
go decku (np. Light of Day czy 
Energy Field). 

UnholyStrengtli — 

coś do wzmocnienia stworków 
zawsze się przyda, o ile po to 
wzmocnienie sięgnąć można od¬ 
powiednio wcześnie. Unholy 
Strength spełnia ten warunek, da¬ 
jąc dwa dodatkowe damage za 1 
mana. Innym często stosowanym 


w to miejsce zaklęciem jest Bad 
Moon (wszystkie czarne stworki 
dostają +1/+1). jednak jest to 
rozwiązanie kosztowniejsze i ry- 
zykowmiejsze (choć częściej spo¬ 
tykane). 

Cursed Scroll — 

doskonała karta na późniejszą 
grę (rzecz jasna, jeśli do owej 
późniejszej gry dojdzie, co wcale 
nie jest takie pewne, gdy nastawi¬ 
my się na szybkie Hatred). Scroll 
może służyć zarówno do wyelimi¬ 
nowania wrogich stworków, jak 
i dobicia przeciwnika. 


„Creature Removal' — 

czyli karty do usuwania wro¬ 
gich stworków. Wersja przedsta¬ 
wiona tutaj nie zawiera tych kart. 
jednak zazwyczaj warto włożyć 
coś. co będzie tę funkcję pełniło. 
Najczęściej stosuje się zaklęcia 
takie jak: Diabolic Edict. Baralyze 
bądź Terror. 

A inne zaklęcia, niejednokrot¬ 
nie stanowiące odpowiedź na naj¬ 
częściej występujące w danej oko¬ 
licy talie? Panuje tu pełna dowol¬ 
ność, choć warto pamiętać, że za¬ 
klęcia które wykładamy do Suicide 
Black nie powinny kosztować wię¬ 
cej niż 3. w ekstremalnych przy¬ 
padkach 4 mana. Jako przykład 
kart. którymi można spróbować 
zagrać, podam Engineered Plague 
(przydatne przeciw' innym szyb¬ 
kim deckom, np. Sligh) czy Conta- 
mination. 

Jeśli chodzi o lądy, to liczba 16 
wydaje się być koniecznym mini¬ 
mum. Dodatkowe lądy mogą da¬ 
wać bezkolorową mana bądź siu- 


Cursed Scroll O 




Arńfact Q 


3, <P: Name a card. Target opponem 
chooscs a card at random from your 
band. If hc or she chooscs the 
named card, Cursed Scroll dcals 2 
damage to target crcaturc or player. 
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żyć innym celom niż tylko dawa¬ 
nie mana — w naszej talii taki ro¬ 
dzaj lądów’ reprezentuje Vol- 
rath’s Stronghold (kolejna, poza 
Cursed Scroll karta na późniejszą 
część gry) oraz Wasteland — nie¬ 
którym taliom może popsuć szyki, 
zwłaszcza, że ostatnio upo¬ 
wszechniły się lądy z Urzas Lega- 
cy. które można zamieniać 
w stw orki (a więc Wasteland nisz¬ 
czy potencjalnych blockerów). 

Sprawa sideboardu jest oczy¬ 
wiście związana z lokalnym śro¬ 
dowiskiem. tym niemniej nasza 
talia pomocnicza powinna zawie¬ 
rać nieco kart stosowanych prze¬ 
ciwko najgroźniejszym przeciw- 
nikom Suicide. Kartami, które 
dość często w sideboardzie się 
widuje, są*. 

Perish — 

pozwalający zazwyczaj bez 
większych problemów wygrywać 
z zielonymi deckami, a w szcze¬ 
gólności pozbywać się niezwykle 
uciążliwego dla „samobójców" 
Spike Weavera. 

Gloom — 

stosowany do walki z taliami ze 
znaczącą zawartością białego ko¬ 
loru. Gloom spowolni (a w prakty¬ 
ce często wręcz uniemożliwi) za¬ 
granie bądź wykorzystanie kart 


God czy Circle of Protection: 
Black, które są niezwykle groźne 
dla Suicide. 

Bottle Gnomes, Wall ot Souls — 

stosowane zazwyczaj przeciw¬ 
ko najgroźniejszemu przeciwniko¬ 
wi — Slighowi. Pozwalają nam 
wygrać w wyścigu, jaki stanowi 
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gra z szybkim, czy sto czerwonym 
deckiem. 

Engineered Plague — 

przydaje się zarówno w walce ze 
Slighem (zazwyczaj używamy go 
przeciw goblinom bądź Bali Light- 
ning) jak i innymi taliami bazujący¬ 
mi na konkretnym rodzaju stwor¬ 
ków' (np. elfy. merfolki, slivery). 

I\levinyrrars Disk — 

przeciwko wszystkiemu, co 
przerasta nasze możliwości (cóż 
możemy począć z leżącymi na 
stole kilkoma Propagandami?) — 
gracze karty takie* jak Dysk okre¬ 
ślają swojsko brzmiącą nazwą: 
.Reset". 

Terror — 

przeciwko taliom, w r których 
ważną sprawą jest usunięcie 
z gry konkretnego stworka. Do 
tych celów r najczęściej stosowane 
w podstawowym składzie talii 
edykty nie wystarczają. Częstym 
celem dla Terror będzie Trade- 
wind Rider, Spike Weaver oraz... 

Bali Lightning. 

Planar Void — 

przeciwko taliom korzystają¬ 
cym z graveyardu — np. dość po¬ 
pularnym ostatnio deckom opar¬ 
tym na Living Death. 

Winter Orli — 

jeśli przeciwnik potrzebuje du¬ 
żo mana. to Winter Orb 
sprawi mu spore kłopoty. 
Niestety; włożenie tych kart 
oznacza zrezygnowanie 
z działania naszych Cursed 
Scroll. 

Zachęcam do spróbowa- - 
nia Suicide Black, gdyż talia 
ta ma kilka zalet. Po pierw¬ 
sze. jest stosunkowo tania 
w złożeniu (jak na deck tur¬ 
niejowy). W grze towarzy¬ 
skiej możemy się obejść bez 
większości drogich kart. za¬ 
stępując je innymi, pasują¬ 
cymi do idei decku. Po dru¬ 
gie, jest to dość skuteczna 
talia, która przy odrobinie 
szczęścia ma prawo wy¬ 
grać z każdym innym dec¬ 
kiem. 1 w końcu, co również dla 
wielu osób może by ć ważne — 
Suicide Black jest .przyjazny 
w 7 obsłudze" — tą talią naprawdę 
gra się łatwo i szybko, trudno 
o robienie większych błędów; 
zwłaszcza, gdy się pamięta, ż e 
naszym celem jest jak najszybj^fl 
.zabicie" przeciwnika. 



takich jak Light of Day. Wrath of 
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To wiadomość naprawdę 
prawdziwa i oficjalnie poważna — 
Capcom pracuje nad czterema 
grami z serii RESIDENT EVIL jed¬ 
nocześnie! O CODĘ: VER0NICA 
na Dreamcast wiemy nie od dziś 
— prace nad grą posuwają się 
do przodu w dość szybkim tem¬ 
pie. Akcję umieszczono tuż po wyda¬ 
rzeniach przedstawionych w RE2, 
a główną bohaterką będzie znana 
wszystkim fanom serii Jill, szukająca 


i 



swojego brata Chrisa. Co więcej, 
udział specjalnych gości jest jak naj¬ 
bardziej możliwy. 

Dosłownie kilka dni temu Capcom 
zapowiedziała także trzecią część 
krwawej serii na Playstation. Gra 
nosi tytuł RESIDENT EVIL: NEMESIS, 


a według enigmatycznych zapowiedzi jej akcja rozgrywa się 
zarówno przed, jak i po wydarzeniach przedstawionych 
w „dwójce", stąd głównymi bohaterami pozostaną Claire 
i Leon. NEMESIS na PSX ma ukazać się jesienią, my za 
miesiąc prawdopodobnie pokażemy pierwsze screeny. 

W tym samym czasie co NEMESIS ukazać ma się na 
N64 ostatni przebój firmy, RESIDENT EVIL 2. Grę po¬ 
noć bardzo ulepszono w stosunku do młodszej, PSX- 
owej siostry. Poprawiono grafikę, przyśpieszono łado¬ 
wanie, szybsza ma być też rozgrywka w podwyższonej 
rozdzielczości, a bonusem dodatkowe, ukryte kostiu¬ 
my. RE2 ma także zostać wyposażona w zabezpiecze¬ 
nie przed niemieckimi komitetami cenzorskimi, gdyż po¬ 
myślano o możliwości ustawienia koloru krwi oraz jej 
ilości. Dodatkowym elementem, zapewniającym 
podwyższoną grywalność, ma być przypadkowa reloka- 
cja przedmiotów. 

Wreszcie, czwarta gra, nad którą pracuje Capcom, to 
konwersja RESIDENT EVIL na... kolorowego GameBoya! Co 
najciekawsze — nie mam tu na myśli podebrania tytułu 
znanego hitu i uczynienie z niego bezmyślnej platformówki, 
lecz piękną, miniaturową wersję trójwymiarowego RE! Tyl¬ 
ko patrzeć, jak ukaże się konwersja na kalkulator. 



Trwająca od dłuższego czasu przepy¬ 
chanka, zmierzającą ku nakręceniu filmu 
z piękną panią archeolog w roli głównej, 
chyba szczęśliwie zakończyła się. Wciąż 
jednak nie wiadomo, kogo zobaczymy 
w roli panny Croft. Niewątpliwym postę¬ 
pem w przygotowaniach jest za to fakt, ze 
Paramount Pictures podpisało wreszcie 
kontrakt reżyserski, przyjęto także osta¬ 
teczną wersję scenariusza, który opiera 
się, jeżeli wierzyć plotkom, na fabule 
pierwszej części przygodowej trylogii. 

Na planie „Tomb Raider Movie" rządzić 
będzie Stephen Herek. Dal się on już po¬ 
znać z „Don’t Tell Mom the Babysit- 
ter’s Dead", „Critters", „Mr. Hol¬ 
land^ Opus", „Holy Man", „Mighty 
Ducks", „The Three Musketeers" czy „Bill 
and Ted s Excellent Adventure". Jego oso¬ 
ba na tym stanowisku nie wzbudza więc 
większych kontrowersji. Scenariusz napi¬ 
sany został przez Stevena E. De Souza, 
któremu zawdzięczamy film „Street Figh- 
ter". Spod jego ręki wyszły również skryp¬ 
ty do „Judge Dredd", „The Flintstones", 
„Ricochet" oraz „Hudson Hawk". Był on 
także współtwórcą scenariuszy do filmów 
„Die Hard" oraz „Die Hard 2". 

Produkcją filmu zajęli się starzy wyjada¬ 
cze — Lawrence Gordon oraz Uoyd Levin. 
Współpracowali oni juz wcześniej ze sobą 
przy filmach takich jak „Predator 2“, „Bo- 
ogie Nights", czy „Die Hard 2", a osobno 
maczali palce także w „Predator", „48 
HRS", „Another 48 HRS", „The Rockete- 
er“, czy „Timecop". Czego jak czego, ale 
doświadczenia nie można im odmówić. 
John Goldwyn — szef Paramount — liczy 
na światowy sukces filmu, co zwazywszy 
na rekordową sprzedaż gier z Larą Croft 
nie będzie dużym zaskoczeniem. 
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TEKKEN DEMO SCREENSHOTS 






Z innej beczki, a raczej butelki: produ¬ 
cent mało znanego u nas napoju Lucozade 
nabył prawa do buźki panny Croft, która od 
tej pory będzie promowała ten nieprawdo¬ 
podobnie słodki (jak ona sama) produkt. 
Reklamówka, która wystartuje w kwietniu, 
ma przedstawiać pannę Croft biegnącą 
przez labirynt i ściganą przez psy. Jej 
wskaźnik energii jest juz dramatycznie niski, 
kiedy zatrzymuje się przed rozpadliną. Wyj¬ 
muje więc butelkę Lucozade z ple¬ 
caka, bierze łyk... i wypluwa ten 
ulepek, a psy go zjadają. Żartowa¬ 
łem — tak naprawdę, Lara dusz¬ 
kiem obala flaszkę, energia odna¬ 
wia się na maksa, a 
pokonuje przeszkodę. Pić, pić 


Kolejna niespodzianka! Namco zapowiedziało wprowa¬ 
dzenie do salonów gier, pod koniec wakacji, nowej wersji 
megahitu TEKKEN 3 z podtytułem TAG TOURNAMENT. Do¬ 
dano przede wszystkim opcję TAG TEAM, dzięki której 
możliwe stanie się utworzenie zespołu składającego się 
z dwóch postaci i zmienianie ich podczas walki. Można bę¬ 
dzie zrobić to w dowolnym momencie, na przykład po wy¬ 
rzuceniu przeciwnika w górę, po czym 
kontynuować bójkę drugą postacią. Do 
dokonywania zmian posłuży dodatkowy 
— piąty — przycisk. W grze pojawi 
się także więcej postaci. Mówi się, ze 
być może zobaczymy wszystkich boha¬ 
terów i sub-bossów z TEKKEN i TEK¬ 
KEN 2, na przykład Bruce’a, Armor 
Kinga, Ganryu, Kunimitsu, Jun, i tak 
dalej. Konwersja na domowe platformy 
tego zapowiadającego się bardzo obie¬ 
cująco tytułu nie została jeszcze zapo¬ 
wiedziana, ale na pewno ukaże się jesz¬ 
cze przed Nowym Rokiem. Jako plat¬ 
forma docelowa w grę wchodzą PSX, 
PSX2 i Dreamcast. Ciekawe tylko, czy na PSX uda się 
zmieścić w pamięci aż 4 postacie fighterów? Miejmy na¬ 
dzieję, że tak. Jak się dopieści, to się pomieści. 








Konferencja, na której zaprezentowano możliwości 
Play-Station Next, odbyła się już jakiś czas temu, ale do¬ 
piero teraz otrzymaliśmy dobre screeny. Niewątpliwie 
najwięcej emocji wzbudziło demo z postaciami z TEKKEN, 
zresztą zerknij na screeny. Zwróć uwagę na twarz Paula 
— wyraźnie widać jego wiek, a także lata treningu, które 
ma za sobą. Czy to jest TEKKEN 4? Nie wiadomo, można 
jednak spekulować. Sądzę, że demko to nie zostało napi¬ 
sane przez Namco ot tak sobie i ze chociaż je¬ 
go część — jeżeli nie wszystko — znajdzie 
zastosowanie w czwartym turnieju o tytuł 
Króla Żelaznej Pięści, Na przykład wspaniale 
wygenerowana ciemna ulica z menelami... 


cy fenomenalnie wyścig METROPO- 
LIS STREET RACER, firmowany przez 
BIZARRE CREATIONS, autorów DE- 
STRUCTION DERBY i FORMULA 1 na 
PSX. Do końca roku na półkach skle¬ 
pów znajdzie się około 30 tytułów. 
Wiadomo tez, ze między innymi SE¬ 
GA RALLY 2 oraz HOUSE OF THE DE- 
AD 2 pojawią się dopiero w drugim 
rzucie. Więcej informacji powinno 
pokazać się po show E3. W między¬ 
czasie rzuć okiem na screen z ME- 
TROPOLIS STREET RACER —gra za¬ 
powiada się po prostu fantastycznie. 


Podczas specjalnej telekonferen- 
cji, szef Sega of America potwierdził, 
że amerykańska premiera Dreamca- 
sta odbędzie się 9 września 1999. 
Cenę konsoli ustalono na 199 dola¬ 
rów, w komplecie znajdzie się tez 
modem. Sega rozwaza ponadto 
możliwość sprzedawania pakietu 
w wersji bez modemu za jedyne 150 
dolarów. Doprawdy, niedrogo. Euro¬ 
pa poczeka na konsolę niestety dwa 
tygodnie dłużej, bo az do 23 wrze¬ 
śnia 1999. Cenę skalkulowano na 
około 200 funtów, czyli sporo drożej 
niż w USA. Stolar obiecuje gigan¬ 
tyczną kampanię promocyjną, której 
efekty obejrzymy juz pod koniec wa¬ 
kacji. W momencie startu dostęp¬ 
nych będzie 10 gier, choć w tym mo¬ 
mencie znamy tylko trzy tytuły — 
poprawione VIRTUA FIGHTER 3TB 
i SONIC ADVENTURE oraz wyglądają- 
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Mata Sieć 


duże możliwości 

część 1: Teoria 


iedy nacieszymy się rolą samotnego bohatera 
niszczącego hordy paskudnych paskudników poja- 
wiających się tłumnie na każdym lecelu naszej 
ulubionej gierki, przychodzi chęć 
sprawdzenia się w walce z prze¬ 
ciwnikiem o naturalnej. żywej in- 
teligencji. Może nie pójdzie z nim 
już tak łatwo, ale za to gra spra¬ 
wi jeszcze więcej radości... Bie¬ 
rzemy tedy naszego blaszaka pod 
pachę, monitor na plecy, a kla¬ 
wiaturę i myszkę w zęby. Targamy 
ten cały złom do kumpla z bloku 
— on też ma peceta, a do tego 
właśnie zrobit/kuplł kabelek sze¬ 
regowy i można ladzie sobie po¬ 
grać we dwójkę. Oczywiście po 
grze będziemy musieli z pow ro¬ 
tem przetransportować sprzęt na 
miejsce, a w ięc znowu trochę po¬ 
ćwiczyć nasze biedne, zmęczone 
grą mięśnie. Co zaś zrobić, gdy 

Dwa kompy na skrętce 

Stosując pewien trik polegający /jry \ 

na odpowiednim skrosowaniu I Tj 

przewodów, czyi zmianie koleino- 

Sd żyt na złączach RJ-45, można 

połączyć w sieć opartą na skręt- I 

ce 2 komputery. JeSI dodatkowo 

wyposażymy te komputery w kar- (aka |X) ^ 

ty ófetiówe 100 Mhtt, czyi typu nam s j<, s|KKloha? R> 

Fast Ethwnet można uzyskać na- yjjm miesiącach czę- 

prawde ^ transfery, zbiżone sl noszenia spreętu 

2 "TT Sl rl ^ li nrzMac uezęsz- 

stety, odległość w taldm połączę cza( < na siłownię. Nie- 

nk. me powknui przekraczać 20 ste nlemal rtwnle 

m. Schemat skrosowanego kabla, pevvne jest t0 że 

podobnie jak i pozostałe schemi- w j^ńcu coś nam 

| ^ _ upadnie i ulegnie 

uszkodzeniu. W takim 
właśnie momencie należy pomyśleć o pociągnięciu praw ¬ 
dziwej sieci komputerow ej pomiędzy naszą maszyną, a ma¬ 
szyną kolegi. Jeśli zaczniemy zastanawiać się nad taką 
możliwością na głos, zaraz okaże się. że w bloku, w którym 


mieszkamy, jest jeszcze kilku fajnych iudzi. i oni 
też by chętnie dołączyli się do nasze) siatki. 
Choćby' po to tylko, aby zagrać sobie meczy k 
w (Juake — wszak radocha z fragowania ro¬ 
śnie wprost proporcjonalnie do liczby graczy. 
Jeśli jeszcze uda nam się wy skubać jakąś mie¬ 
sięczną składkę, to następnym krokiem może 
stać się podłączenie naszej siatki do intemetu 






ru topologii zależy, jakich elemen¬ 
tów użyjemy do budowy sieci. 
Obie topologie najlepiej charakte¬ 
ryzuje ilustracja nr 1. 

W topologii liniowej wszystkie 
komputery podłączone są do „krę¬ 
gosłupa" sieci. Analogia do ki^go- 
stupa jest o tyle trafna, że prze¬ 
rwanie magistrali powoduje para¬ 
liż sieci. W tej topologii jako no¬ 
śnik stosuje się ekranowany kabel 
koncentryczny RCJ-58, zakończo¬ 
ny wtykami typu BNC (rys. 2). Fa¬ 
chowo ten typ okablowania okre¬ 
ślany jest mianem „cienkiego 
ethemetu" lub 10Base2. Stoso¬ 
wane karty sieciowe muszą być 
oczywiście wyposa¬ 
żone w gniazda 
BNC. dodatkowo 
niezbędne będą 
trójniki, (rys. 3) 
umożliwiające imhI- 
lączanie kolejnych 
odcinków przewo¬ 
du. oraz tzw. termi¬ 
natory (rys. 4). 
zamykające obwód 
na obydwu krań¬ 
cach magistrali. 
Maksymalne odle¬ 
głości |X)między są¬ 
siednimi kompute¬ 
rami powinny wy¬ 
nosić nie więcej niż 
200 metrów. 



przy wykorzystaniu iącza 
dzierżawionego, a wtedy 
cały św iat należy do nas: 
IRC. ICO. WWW. PCY. 
LSD... 

trochę 

teorii 


Jeśli już zdecydujemy I ESjJJP 

się na budowę sieci lokal- I 
nej, warto na początku f 
zastanowić się, w jakiej 
topologii powinna nasza siei' pracować. Tak 
naprawdę, mamy do wyboru dwa warianty: to¬ 
pologię magistrali (linii) lub gwiazdy. Od wy bo- 





a transfer maksymalny, na jaki 
przewidziana jest taka siei’, wy¬ 
nosi 10 Mbit/s. 











Skarbonka 

karty sieciowe: 

w zależności od firmy: od 50 zł 
koncentratory: 

8 portów — od 200 zf 
16 portów — od 380 zt 
przewód koncentryczny Rfr-58 

— od 1 zt za metr 

przewód skrętka 4x2 — od 1 zt 
za metr 

wtyk RJ-45 — 0.50 zt 
gniazdo RJ-45 — od 25 zt 
wtyk BNC — 2.5 zt 
trójnik BNC — 4 zf 
terminator BNC — 3 zt 
urządzenie do zaciskania RJ-45 

— od 50 zł 

urządzenie do zaciskania BNC — 
od 90 zt 

Warto również doliczyć odpo 
Wiednia ilość wszeMego rodzaju 
gwoździków, zapinek, listew mo 
cujacych, uchwytów. Nie wystar 
czy pociągnąć sieci ot tak sobie - 
trzeba zrobić to tak, aby nie tylko 
nikomu nie przeszkadzała (bo po¬ 
psuje), ale również nie szpeciła 
budynku czy mieszkania i nie sta 
nowrta dla nikogo zagrożenia. 

W topologii gwiazdy central¬ 
nym miejscem, w którym zbiegaj.} 
sic wszysikie (M>lączenia. jest kon¬ 
centrator (ang. HUB). Taka kon¬ 
strukcja sieci ma znacząc;} prze¬ 
wagę nad magistral.) liniową, al- 
Ih)w iem przecięcie któregokolwiek 
przewodu powoduje odcięcie tylko 
jednego komputera, zaś wszystkie 
pozostałe pracują bez zakłóceń. 
Jako medium w tego typu sieci 
stosowana jest tzw. skratka, czyli 
przewód zawierający zazwyczaj 4 
paty skręconych ze sobą. nieekm- 
nowanych kabli telefonicznych. 


to snm 


lUKal 


Kable takie noszą nazwę UTP (ang. Unshielded 
Twisted htir). a siec' — lOBaseT (lub IOOBaseTX 
dla Rist Ethernetu). Przepustowość jaką można 
uzyskać w tego typu topologii zależy od zastoso¬ 
wać eh kart sieciowych i koncentratora, a wynosi 
10 Mbit/s lub 100 Mbit/s. Kail\ sieciowe wyko¬ 
rzystywane w tego typu sieciach muszą być wypo- 
saźone w gniazda typu RJ-45. zaś przewody za¬ 
kończone wtykiem takiegoż typu (rys. 5). Dodat¬ 
kowym elementem niezbędnym przy tak skonstru¬ 
owanej sieci jest koncentrator, do którego podłą¬ 
czone liędą wszystkie nasze komputery'. Jedynym 
wyjątkiem, kiedy można obejść się lx*z koncentra¬ 
tom. jest możliwość liezpośredniego |x>ląezenia 
dwóch komputerów za pomocą odpowiednio sto¬ 
sowanego kabla (patrz ramka .Dwa kompy na 
skrętce"). Przy takiej topologii sieci maksymalna 
odległość pomiędzy stacją roboczą i koncentrato¬ 
rem może wynosić 100 metrów. 

którą sieć wybrać? 

Skoro już w iemy jakie typy sieci mamy do dys- 
pozycjl. pozostaje tyko wybrać len. który nam naj- 


Na pierwszy rzut oka wydaw ałoby się. że topologia li¬ 
niowa to jest to. co nam najbardziej odimwiada. Odpada 
zakup drogiego koncentratora, odległość między kompu¬ 
terami może by ć znacznie większa itp. Ow szem, taka to¬ 
pologia sprawdza się. ale wtedy gdy komputery napraw ¬ 
dę ustawione są mniej więcej w linii (jak np. w biurze, 
gdzie komputery przeważnie stoją na sąsiednich biur¬ 
kach). W bloku użycie tego typu topologii kończy się tym. 
że do każdego komputera muszą dochodzić dwa dość 
grube kable: jeden do naszego komputera, a drugi od na¬ 
szego komputera do następnej jednostki w sieci. Nie¬ 
trudno sobie wyobrazić jaką to powoduje plątaninę... nie 
mówiąc już o tym. że kable koncentryczne mamie się 
układa, gdyż są |x> prostu dość sztywne. 

Tworzenie 
sieci opartej na 
kablach kon¬ 
centrycznych 
ma za to dobra 
uzasadnienie, 
jeśli budujemy 
ją tylko w na¬ 
szym mieszka¬ 
niu. łącząc kil- 









hardziej odpowiada, 
zakupić niezbędne 
elementy i przystąpić 
łączenia naszych ma¬ 
szyn. Jak stwierdziła 
kiedyś pewna firma 
komjnitemwa — „Do¬ 
piero sieć to kompu¬ 
ter". Jakimi kryteriami 
kierować się w wybo¬ 
rze topologii, by nasz 
„wreszcie komputer" 
działał jak należy ? 




ka posiadanych przez nas 
komputerów. W takim przy¬ 
padku żadne kable nie mu¬ 
szą nigdzie w racać, zawra¬ 
cać. czy wychodzić dalej, 
Jedynym wyjątkiem jest 
opcja, gdy chromy połączyć 
w sieć DWA komputery — 
można tego dokonać odpo¬ 
wiednio skonstruowaną 
skrętki) (patrz ramka „Dwa 
kompy tut skrętce") ł>ez ko¬ 
nieczności zakupu drogiego 
koncentratora. 

Tak więc. jeśli sieć ma łą¬ 
czyć kilka mieszkań położo¬ 
nych w różnych pionach bu¬ 
dynku. pozostaje nam zro- 
I bić sieć opartą na magisl ra- 
— li typu gwiazda, wyposażo¬ 
ną w koncentrator i zbudo¬ 
waną na bazie skrętki telefonicznej (11?). Umiejscowie¬ 
nie koncentratora na 5 ozy (i piętrze dziesięciopiętmw e- 
go bloku daje nam możliwość okablowania wszystkich 
mieszkań, zaś kupno koncentratora z odpowiednim za¬ 
pasem portów pozwoli łatwo naszą sieć rozbudowywać, 
w miarę jak przybywać będzie kolejnych chętnych do 
przyłączenia się do blokowego LAN-u. kolejnym argu¬ 
mentem za taką konstrukcją sitri jest łatwiejsza jej inte¬ 
gracja z intemetem, a staw iam Yfoodoo 3 przeciw zgni¬ 
tym orzechom, że prędzej czy później o czymś takim |x»- 
myślimy. Dołożę Ri\ę TNT 2. że prędzej... 
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przejście na wyspę okupowaną 
przez wroga. W takim wypadku 
do bohatera posiadanego od po¬ 
czątku rozgrywki już w pierwszej 
turze dokup drugiego wojownika 
(na początku nie będzie cię stać 
na czary), najlepiej posiadającego 
balistę lub umiejętność nekro- 


mancji. W zamku postaw budynek 
dający stworki o jak najwyższym 
poziomie, cale wojsko daj kupio¬ 
nemu dowódcy (tącznie z tym. ja¬ 
kie posiada twój drugi bohater) 
i wyślij go do walki ze siabymi 
grupami. Na takich planszach 
szczególnie ważny jest czas. dla- 


CZĘŚĆ STRA¬ 
TEGICZNA, 
CZYLI BUDUJ 
I EKSPLORUJ 


Twoja początkowa strategia 
powinna zależeć od trzech czyn¬ 
ników: wielkości mapy, ilości po¬ 
siadanych surowców i. w naj¬ 
mniejszym stopniu, od liczby po¬ 
siadanych miast. 

Na małych mapach zwykle nie 
ma kupek z surowcami, są za to 
słabo (do 50 sztuk jednostek 1 
ewentualnie 2 poziomu), średnio 
(do 50 Jednostek 3-4 poziomu al¬ 
bo ok. 200 sztuk wojsk niższych 
!eveli) i silnie (do 30 osobników 
poziomów 5-6 lub hordy' siab- 
zych stworków) bronione kopal¬ 
nie oraz bardzo silnie (czarne 
smoki, grupy archaniołów) obsa¬ 


dzone strategiczne miejsca, ich 


przykładem mogą być brarm 
w wąwozie stanowiącym jedyne 
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tego twój główny bohater powi¬ 
nien jak najwięcej walczyć, ale nie 
zajmować kopalń i nie brać su- 
rowców. Tb zadania dla drugiego, 
ogołoconego z wojska dowódcy. 

W tym czasie gry największe 
znaczenie będzie miała balista. Ze 
względu na swoją odporność 
i stosunkowo duży atak oraz za¬ 
dawane zniszczenia, będzie z da¬ 
leka unicestwiała stwory, a gdy te 
się do niej zbliżą, przyjmie na sie¬ 
bie wiele ciosów. chroniąc tym sa¬ 
mym słabsze jednostki. Nekro- 
mancja przyda się ze względu na 
charakter wrogów, z jakimi bę¬ 
dziesz się zmagał (duże. słabe 
odziały). Jeśli będziesz miał tę ce¬ 
chę wyśrubowaną na maksa (przy 
ok. 5 poziomie postaci) to z 50 
stworów zrobisz 15 szkieletów. 

Cały czas rozbudowuj struktu¬ 
ry militarne (stawiaj budynki, ale 
ich nie upgraduj). Zatrudnij trze¬ 
ciego herosa, by przywiózł głów ¬ 
nemu dodatkowe jednostki — te¬ 
raz możesz już atakować średnie 
garnizony. Następnie postaw bu¬ 
dowle zwiększające przychody 
gotówki (co ci po rekrutach, jeżeli 
nie będziesz miał ich za co .ku¬ 
pić"?). a gdy tego dokonasz prze¬ 
rzuć się na wojsko i zbuduj jed¬ 
nostki najwyższego, siódmego po¬ 
ziomu. Zadbaj leż o wieżę czarów 
co najmniej drugiego poziomu. 
Wszystkiego tego powinieneś do¬ 
konać mniej więcej w połowie 
drugiego tygodnia, w' tym czasie 
większość kopalni powinna być 
już twoja. Głównym bohaterem 
wróć do miasta, by nauczył się 
czarów — jeśli trzeba kup mu 
księgę. Teraz możesz już wyru¬ 
szyć na silne garnizony, a gdy 
zdobędziesz trochę doświadcze¬ 
nia. uderzaj na bardzo silne. 

Jeżeli jednak zaczynasz grę 
z małą liczbą surowców (lub nie 
masz ich wcale, jak na poziomie 
trudności Impossible). to na po¬ 
czątku nie buduj drugiego rycerza 
i idź do walki tym. którego posia¬ 
dasz. Na początku nie będziesz 
mógł nic wybudować w> zamku, 
więc wszystko się przedłuży, do 
podanych wcześniej dat dodaj 
więc przynajmniej 4 dni. W tym 
czasie spokojnie spenetruj teren. 
Cały czas walcz tylko jednym bo¬ 
haterem. dzięki temu będzie on 
silny i poradzi sobie w walce z he¬ 
rosami wroga. Wiedz, że kompu- 



ter oszukuje i jegG dowódcy mają 
zwykle dwa razy’ więcej doświad¬ 
czenia niż powinni. Wróg naj¬ 
prawdopodobniej będzie posiadał 
tylko trzy miasta położone cen¬ 
tralnie lub stanowiące środki 
stycznych do siebie kół wypełnia¬ 
jących teren przeciwnika. Szybko 
je zdobądź i obsadź wojskiem (je¬ 
żeli uważasz że jest to jedyna po¬ 
siadłość wroga, to po prostu zo¬ 
staw w nim głównego herosa). 
Komputer po stracie ostatniego 
miasta ma siedem dni na odbicie 
któregoś z nich. inaczej przegra, 
więc będzie atakował cię wszyst¬ 
kim co ma. Jeśli utrzymasz się. 
wygrałeś. Skup się na jednym bo¬ 
haterze nawet wtedy' gdy grasz 
kampanię i masz ogranicznik le- 
velu. Co najwyżej podczas ataku 
na wroga daj giermkowi (tak na¬ 
zywam słabych bohaterów idą¬ 
cych razem z silnym) trochę woj¬ 
ska. by brał udział w pomniej¬ 
szych potyczkach i bitwach. 

Duże i średnie mapy wyglądają 
zupełnie inaczej. Prawie zawrze 
w pobliżu miasta znajduje się wie¬ 
le nie bronionych kupek surow¬ 
ców'. budynków. w r których mo¬ 
żesz zaciągnąć tanich najemni¬ 
ków'. a i liczne kopalnie zwykle są 
słabo lub co najwyżej średnio ob¬ 
stawione. Duże garnizony znajdu¬ 
ją się zwykle daleko. W sporej od¬ 
ległości zlokalizowane są też po¬ 


tężne, ale silnie bronione artefak¬ 
ty. Tak więc. i ty musisz stać się 
mocny, ale poczekasz na to do 
przełomu drugiego i trzeciego ty¬ 
godnia. Wcześniej zbuduj dwóch 
dodatkowych rycerzy; całe w ojsko 
przekaż temu. który według ciebie 


Bohater posiadający wojsko 
powinien likwidować namierzone 
wcześniej słabe garnizony wroga. 
Rozbudowę zamków skoncentruj 
na pozyskiwaniu funduszy, gdyż 
na takich planszach początkowo 
nie będziesz prawie wcale wal- 



ma najlepsze perspektywy rozwo¬ 
ju (zasady, jakimi powinieneś się 
przy tym kierować opisane zosta¬ 
ły niżej). Gdy to zrobisz, wyślij 
zbieraczy (tak nazywam rycerzy 
bez wojska) w dwóch przeciw¬ 
nych kierunkach, by łapali kupki 
surowców i zajmowali nie bronio¬ 
ne kopalnie oraz podwyższali 
swoje umiejętności i cechy w róż¬ 
nych budowlach, np. w' Ghacie 
Wiedźmy. 


czyi, a z komputeiem spotkasz się 
dopiero na przełomie trzeciego 
i czwartego tygodnia. Na dodatek 
początkowo będą to słabi herosi 
— jego zbieracze. Ty. by wykupić 
najlepsze potwory, będziesz (x>- 
trzebował kupę kasy. Na tytana 
np. potrzebujesz, aż 5000 sztuk 
złota, podczas gdy podstawowy 
zamek dostarcza ich dziennie tyl¬ 
ko 500. zaś z Ratuszem aż 2000. 
Zbuduj go więc jak najszybciej. 
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ulepsz do Kapitolu. postaw mw- 
nież wszystkie dostarczające su¬ 
rowców obiekty charakterystycz¬ 
ne dla niektórych miast, jak cho¬ 
ciażby Magazyn Zasobów czy Ma¬ 
giczny Staw. Dobrze jest też za¬ 
pewnić sobie dostęp do Sprze¬ 
dawcy Artefaktów — na początku 
gry będzie strasznie brakowało 
funduszy, a upchnięcie kiepskich 
przedmiotów może skutecznie za¬ 
bić węża z kieszeni. Gdy będziesz 
za to ruszał do boju. zastrzyk 
w postaci kilku potężnych artefak¬ 
tów znacznie zwiększy siłę twoje¬ 
go głównego bohatera. 

Obiekty dostarczające fundu¬ 
sze powinny być gotowe już na 
przełomie pierwszego i drugiego 
tygodnia. Później skup się na gro¬ 
madzeniu armii. Nie szarp się jed¬ 
nak na jednostki siódmego pozio¬ 
mu (są drogie, a na zebranie su¬ 
rowców potrzebnych do ich po¬ 
stawienia potrzeba tygodnia). 
Wróć do zamku swoim głównym 
herosem, kup mu jak najwięcej 
wojska i naucz czarów, po czym 
wyślij w bój. Na dużej mapie nie 
uda ci się już szybkie zajęcie 
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Jeśli na początku posiadasz 
więcej niż jeden zamek, to bardzo 
dobrze. W przypadku małych 
plansz nawet idealnie. W tym wy¬ 
padku w każdym zamku zbuduj 
jednego herosa i każdym z nich 
przywiedź wojsko do głównego 
dowódcy, dzięki czemu będzie on 
mógł atakować silniejsze garnizo¬ 
ny. Gdy posłańcy wypełnią już 
swoją misję, niechaj szybko za¬ 
czną zbierać surowce. Pamiętaj, 
że plansza jest mała i zostanie po¬ 
dzielona pomiędzy strony konflik¬ 
tu w połowie pierwszego tygo¬ 
dnia. System rozbudowy nie różni 
się od tego. jaki stosujemy przy 
jednym mieście. 



miast przeciwnika i zagłodzenie 
go. Dlatego też musisz metodycz¬ 
nie penetrować teren, systema¬ 
tycznie zajmować wrogie i neu¬ 
tralne zamki, by uzupełniać 
w nich armię. Mniej więcej co dwa 
tygodnie wysyłaj z głównego zam¬ 
ku w różnych kierunkach herosa 
wyposażonego we wszystkie ro¬ 
dzaje jednostek w' nim dostępne. 
W sumie powinieneś mieć 
czterech walczących bohaterów', 
czterech zbieraczy i jednego, któ¬ 
ry będzie dowoził posiłki głównym 
dowódcom. 


Trochę inaczej sprawa ma się. 
jeżeli kilkoma miastami startowy¬ 
mi dysponujesz na planszy o dużej 
pow ierzchni. Nie ma wtedy mowy 
o transporcie (trwałby około tygo¬ 
dnia) — musisz zdecydować, któ¬ 
ry zamek będzie główny. Zrób to 
w zależności od stopnia rozbudo¬ 
wy 7 i umiejętności pobliskiego bo¬ 
hatera. Z tym zamkiem i z bohate¬ 
rami w nim zaciągniętymi postę¬ 
puj tak. jakby to był twój jedyny 
zamek, ale od razu stawiaj w nim 
budowle dostarczające wojska 
oraz gildię magów. Resztę miast 


traktuj jako skar¬ 
biec, stawiając 
w nich Kapitol 
i inne dostarcza¬ 
jące korzyści 
materialnych 
budowle, dopie¬ 
ro później za¬ 
cznij je zbroić. 

, , W zamkach sa¬ 
telitarnych zbu¬ 
duj ponadto po 
dwóch zbieraczy i zacznij nimi 
eksplorację terenu. 

Niezależnie od tego na jakiej 
mapie grasz powinieneś stosować 
się do kilku poniższych wskazó¬ 
wek: 

Warto poświęcić parę chwil na 
rozdzielenie zdobytych artefak¬ 
tów'. Mogą one zmienić statystyki 
bohatera w bardzo znacznym 
stopniu. Pamiętaj również, że 
komputer nie zmienia automa¬ 
tycznie wyposażenia i artefaktów 
twojego bohatera, więc jeśli na 
przy kład dzierżysz topór dodający 7 
I do ataku, a zdobędziesz miecz 
zwiększający wszystkie twoje 
atrybuty o 2, to w ręku nadal l)ę- 
dziesz miał topór, a miecz wy lą¬ 
duje w’ sakwie. 

Nie zawsze musisz upgrado- 
wać swoje struktury. Jeżeli w po¬ 
bliżu znajduje się łłill Rm. to mo¬ 
żesz w 7 nim tanio dokonać ulep¬ 
szeń jednostek, a lepsze budowle 
postawić późnie). 

Cytadela i zamek oprócz tego, 
że podwyższają obronność mia¬ 
sta. to jeszcze zwiększają liczbę 
rodzących się w nim potworów . 

Jeśli chcesz dokonać dużych 
zakupów to najpierw upewnij się. 
że w KAŻDYM twoim mieście 
znajduje się Pchli Targ. Im więcej 
ich posiadasz, tym przelicznik 
handlowy staje się korzystniejszy. 

Stan gry zapisuj przed każdą 
bitwą (w poty czce taktycznej bar¬ 
dzo wiele zależy od zastosowanej 
taktyki) i końcem tygodnia. Cza¬ 
sem trafia się tzw. Plaga i w 7 two¬ 
ich zamkach nic się nie urodzi. 
Wystarczy wtedy robić Load, do¬ 
póki werdykt astrologów 7 nie bę¬ 
dzie dla ciebie korzy stniejszy. 

Przejścia do podziemi są bar¬ 
dzo niebezpieczne, zawsze może 
wyskoczy ć z nich napakowany he¬ 
ros i zająć twój zamek. Dlatego 
też jak najszybciej spenetruj przy¬ 
ległe do przejść tereny. 


Na wodzie znajduje się wiele 
bogactw (głównie złoto, drewno 
i artefakty), najczęściej nie bro¬ 
nionych. dlatego jak najszybciej 
wyślij kilku bohaterów w rejs. Naj¬ 
lepiej. by posiadali umiejętność 
nawigacji. 

Liczebność neutralnych garni¬ 
zonów na planszy strategicznej 
zwiększa się wraz ze zmianą ty¬ 
godnia. więc atak najlepiej prze¬ 
prowadzać siódmego dnia. 

Jeżeli w' mieście znajduje się 
tylko jeden heros, to nawet jeśli 
umieścisz go' na przedzamczu, 
i tak w r razie ewentualnego ataku 
będzie się on bronił zza murów' 
miejskich. 

Najwolniejsze jednostki prze¬ 
nieś do garnizonu miasta gdy do- 
jedziesz tam bohaterem, a będzie 
miał on w następnej turze nawet 
i dwa razy więcej punktów ruchu. 
'I*i sztuczka działa również w po¬ 
przednich częściach gry. 

W czasie kampanii często ra¬ 
zem z tobą do następnej planszy 
przechodzi jakaś liczba herosów. 
Pamiętaj, by mieć ich dokładnie 
ty lu. ilu maksymalnie możesz za¬ 
brać. nawet jeśli kilku dowódców 
miałoby mieć poziom pierwszy. 

Bramy strażnicze (garnizony) 
obsadzaj ty lko wtedy, jeśli za nimi 
znajduje się bardzo rozległy teren. 
Pamiętaj, że odziały tam pozosta¬ 
wione ani nie mają ochrony mu¬ 
rów miejskich, ani nie dowodzi ni¬ 
mi żaden heros. 

JEDEN DOBRY 
DOWÓDCA 
RÓWNA SIĘ 
TRZY CZWARTE 
SUKCESU 


czyli dobieranie umiejętności 
i wojska do bohaterów' wykonują¬ 
cych konkretne zadania plus pod¬ 
stawowa wiedza o artefaktach. 

W HOMM 3 przy było wiele no¬ 
wych jednostek, a staIX 1 zostały 
znacznie ulepszone. Poza tym 
w zamkach rodzi się teraz tygo¬ 
dniowo o wiele w ięcej potworów', 
a i bohater może zabrać aż siedem 
rodzajów kreatur zamiast pięciu. 
Armie liczące około 1300 dobry ch 
jednostek nie stanowią już wielkiej 
rzadkości. Czary pozostały za to 
praktycznie bez zmian i w jednej 
turze można rzucić tylko jedno za¬ 
klęcie. Wszystko to sprawiło, żę 
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w HOMM 3 magia straciła wiele 
na znaczeniu w porównaniu z czę¬ 
ściami poprzednimi. Najlepiej, gdy 
wybierzesz bohatera .fizycznego - , 
rozwijającego głównie atak i obro¬ 
nę. a magię potraktujesz tylko jako 
ważny dodatek do ogólnej siły 
niszczącej. Naprawdę liczą się tyl¬ 
ko najpotężniejsze czary z ostat¬ 
nich poziomów gildii magów, 
a zwłaszcza te działające na pe¬ 
wien obszar, jak deszcz meteory¬ 
tów czy ognista kula. lub o specy¬ 
ficznym działaniu: hipnoza (po- 


pieczeństwo). Dol)rze jest rów¬ 
nież. jeżeli zbieracz dostarcza co¬ 
dziennie pewnej ilości ztwta dzięki 
umiejętnościom. 

Dowódców' przeznaczonych do 
walki naucz natomiast skuteczno¬ 
ści ataku i obrony (Offence i Ar- 
morer), zwiększających zdolności 
bojowe twych jednostek. Jeżeli 
dany bohater ma wiele kreatur 
miotających, to naucz go tucznie- 
tw a. co zwiększy st raty zadaw ane 
na odległość* Nie warto uczyć się 
natomiast pierwszej pomocy i ar- 


wojska, tym lepiej, ale musisz |xi- 
miętać o kilku poniższych zasadach: 

Najważniejsze cechy walczą¬ 
cych stworów to heaith i damage. 
pamiętaj przy tym. że pozostałe 
współczynniki, czyli ataku i obro¬ 
ny. w bardzo dużym stopniu mo¬ 
dyfikują dowódcy. Początkującego 
rycerza lepiej jest wyposażyć 
w matą liczbę potężnych stworów' 
(na przykład Archaniołów. Smo¬ 
ków czy Hydr), natomiast do¬ 
świadczony bohater lepiej poradzi 
sobie dowodząc hordami (około 


Taktyka wysuA swoje odziały 
maksymalnie do przodu, tak by 
już w pierwszej turze dopadły 
wroga. Jeśli któraś jednostka jest 
powolna, to przyśpiesz ją czarem. 
Możesz zastosować też jakiś moc¬ 
ne zaklęcie niszczące, na przykład 
deszcz meteory łów. Pamiętaj, by 
zablokować tuczników zanim za¬ 
czną strzelać. 

Taktykę defensywną stosuj gdy 
masz słabsze wojska i planujesz 
uciec luł) gdy [K>siadasz wiele jed¬ 
nostek miotających. Wycofaj się 



zwala kontrolować wrogą figurkę) 
lub oślepienie (unieruchamia wro- 
gi oddział). Aby nauczyć się tyc h 
zaklęć, twój bohater MUSI mieć 
umiejętność Mądrość (Wisdom). 
Naucz jej każdego zawodnika bez 
względu na profesję. 

Kolejną umiejętnością, jaką po¬ 
winien opanować każdy z twoich 
dowódców, jest logistyka. Dzięki 
temu bohaterowie posiadający 
duże armie łatwiej dopadną wro¬ 
ga. a zbieracze spenetrują więk¬ 
szy teren. Tych ostatnich warto 
również nauczyć nawigacji (a nuż 
będą coś wyławiać z wody) i od¬ 
krywania (dalej widzą, więc ła¬ 
twiej namierzą surowce i niehez- 


tylerii. gdyż namiot leczący i bali¬ 
sta przydają się tylko przy małej 
liczbie wojska, a ci bohaterowie 
będą mieli go dużo. Warto też za¬ 
dbać o umiejętność Odporność, 
która będzie chroniła podopiecz¬ 
nych naszego herosa przed szko¬ 
dliwym działaniem zaklęć. Dobrze 
jest też poznać Taktykę. Dzięki 
niej możesz rozstawić przed bi¬ 
twą swoje w ojska, łącznie z prze¬ 
sunięciem ich bliżej przeciwnika, 
co zwiększa ich szansę na zaata¬ 
kowanie wroga już w pierwszej 
turze. 

Tyle o umiejętnościach. Warto¬ 
ściowy dowódca musi mieć jednak 
jeszcze armię, (ieneralnie im więcej 


200-500 sztuk) słabych jednostek 
takich jak troglodyci, pikinierzy 
czy gobliny. 

Zachowaj równowagę w armii. 
Zbyt mało jednostek walczących 
na odległość w' stosunku do jedno¬ 
stek walczących wręcz (liądż na 
odwrót) bardzo zmniejsza efek¬ 
tywność armii i mocno zwiększa 
straty. 

Dobrze, jeśli twoje wojsko po¬ 
chodzi tylko z jednego typu zam¬ 
ków. Armia zyska wtedy wysokie 
morale, co zaowocuje podwójny¬ 
mi atakami. 

BITWA, CZYLI 
JAK WKOPAĆ 
SILNIEJSZEMU 

Tu niestety nie ma jednej, uni¬ 
wersalnej recepty. Każda bitwa 
jest inna, niemniej poniższe pora¬ 
dy powinny ci nieco pomóc. 

Staraj się ustawić tak. żebyś to 
ty atakował jako pierwszy. 

Strategię układaj porównując 
wojsko własne z wojskiem prze¬ 
ciwnika. Bitwy dzielą się general¬ 
nie na ofensywne i defensywne. 
Ofensywę stosuj wtedy, gdy prze¬ 
ciwnik jest od ciebie słabszy i bo¬ 
isz się. że ci ucieknie lub w tedy, 
gdy ma dużo jednostek strzelają¬ 
cych. Wtedy, dzięki umiejętności 


w tedy maksymalnie, osłoń tuczni¬ 
ków piechotą, unieruchom najsil¬ 
niejsze wrogie figurki czarami 
(przy pomocy s|x)wnlnienia, ośle¬ 
pienia lub hipnozy) i ostrzeliwuj 
się ile wlezie. 

Przy stosowaniu czarów ofen¬ 
sywnych. zadających obrażenia 
bezpośrednio, stosuj matematykę. 
Najpierw kliknij prawym klawi¬ 
szem myszy na ikonę czaru (do¬ 
wiesz się. jak jest on mocny przy 
twoich umiejętnościach), polem 
analogicznie zrób z atakowaną 
jednostką. Przemnóż współczyn¬ 
nik zdrowia przez ilość postaci 
składających się na oddział a do¬ 
wiesz się. jak skuteczny będzie 
atak magiczny. 

katapultę można zniszczyć. Ma 
ona co prawda 2000 punktów 
zdrowia, ale jeśli wyeliminujesz 
ją. zanim wybije dziurę w murach. 
lo piesze jednostki wroga nie do¬ 
staną się do miasta i zostaną wy¬ 
strzelane jak kaczki. 

Powodzenia. ^ 

Dzięki dla Rudki Osm niskiego 
— przystanę przez niego imie- 
riitty b\t\ bnnlzo fHłinocne. 

Dziękuję tez Przemkowi Su¬ 
checkiemu, Maciejowi Pu nkowi 
i Łukaszowi Muciejczykowi. I 
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Poradnik skierowany jest do 
osób. które utknęty w jakimś miej¬ 
scu. Wszystkie tajniki gry nadal 
czekają na swoich odkrywców. 

Początek gry: 

1. Kieruj się na póinoc. W jaski¬ 
ni podnieś plecak, zardzewiały 
nóż i pamiętnik. 

2. Przy pomocy noża. utoruj 
sobie drogę poprzez pajęczyny 
i pokonaj pająka, który znajduje 
się po drugiej jej stronie. 

3. Idź dalej na północ, niszcząc 
kolejne pajęczyny. 

Wczesny ranek: 

1. Czas, żebyś przystąpił do 
którejś z lokalnych gildii. Gildia 
Kleryków mieści się na zachód cxl 
bramy wejściowej Gladstone. Ma¬ 


gów na wschód, a Wojowników na 
północ od Gildii Magów. 

2. Jeśli chcesz przyłączyć się 
do Gildii Złodziei, idź jak do Gildii 
Wojowników, a następnie zejdź 
schodami na dół. Znajdziesz tam 
kratkę ściekową, przez którą zej¬ 
dziesz do kanałów. 

3. Żeby zdobyć miano pełno¬ 
prawnego członka gildii, musisz 
przejść przez prosty sprawdzian 
wstępny. Zabicie dzika i przynie¬ 
sienie kawałka wieprzowiny jest 
konieczne do ukończenia testu na 
Kleryka. Wytępienie wszystkich 
szczurów w dokach Gladstone 
Woods — niezbędne dla Gildii 
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Wojowników. Zebranie próbki magicznego portalu przy 
pomocy gemu (który otrzymujesz w Gildii Magów) — nie¬ 
odzowne do ukończenia testu Gildii Magów. Samo odnale¬ 
zienie Gildii Złodziei jest wystarczającym dowodem umie¬ 
jętności. żeby móc zostać jej pełnoprawnym członkiem. 


Początek 

Podróży: 

1. Gdy tylko dołączysz 

do gildii, powinieneś odna- /-ju *“ 

leźć Draracle. Odnajdź i 

portal, wśród gęstwin lasu * /\ i J • ? f 5 

Gladstone (ten obok małe- ** ^ * JLJLjK 

go wulkanu). Zabierze cię ^ Ł ^ 

on do Volcanii, gdzie prze- ^ 

bywa Draracle. \ 

2. Pb odnalezieniu wy- 
roczni musisz odszukać ar¬ 
tefakt o tajemniczej nazwie Sigil. Magiczny portal zabierze cię bezpo¬ 
średnio do Draracle’s Lair. gdzie ukryty jest poszukiwany przedmiot. 

3. Kiedy dotrzesz do celu. spotkasz tam Jakela. Pbrozmawiaj z nim. 


Prawdziwym Draracle otworzy 
drzwi (te na południu komnaty), 
które zaprowadzą cię do Sigil. 

4. Pb odnalezieniu artefaktu, 
musisz skompletować pięć kawał¬ 
ków rozbitego, magicznego lustra. 
Każdy z odłamków znajduje się 
w innym świecie. 

5. Udaj się do jednego z dwóch 
portali, znajdujących się w lesie 
Gladstone. Jeden prowadzi do 
Volcanii. a drugi do Frozen Wa- 
stes. Który wybierzesz jako 
pierwszy, zależy tylko od ciebie. 

Frozen Wastee: 

1. Gdy znajdziesz się po drugiej 
stronie portalu, kieruj swe kroki 
bezpośrednio do White Tbwer. 

2. W .Białej Wieży - spotkasz 
Jacinde. Możesz zabić ją od razu 
(najszybszy sposób) i kluczem 
z jej ciała otworzyć podziemie, 
w którym znajduje się pierwszy 
kawałek magicznego lustra albo 
zrobić to po wytępieniu kolonii 
ognistych ptaków (Starks) — 
wtedy Jacinda będzie miała 
odłamek przy sobie. 

3. Jeśli zdecydujesz się zabić ją 
od razu. musisz odnaleźć komna¬ 
tę tronową Jacindy i tam otwo¬ 
rzyć skrytkę. 

4. Jeśli zechcesz zabić ogniste 

ptaki, to po ich 

* unicestwieniu udaj * 

się do komnaty 
/f**' tronowej, gdzie 

stoczysz z Jacindą 

walkę na śmierć 

n i życie. 

T .Z \ 5. Pb podniesie¬ 

niu odłamu lustra 
zostaniesz prze- 
niesiony do Dra- 
- racles Lair. 

6. Rozmów się 
z Jakelem. Po¬ 
przez stare jaski¬ 
nie wydostań się 
do lasu Gladstone. Tym razem 
wybierz portal prowadzący do 
Volcanii. 


. maga 







I, 



Volcanla 


jdź szklany kubek. Następnie odnajdź .ducha ognia". Wysłuchaj jego 
opowieści. Musisz zdjąć z niego klątwę. Żeby Lego dokonać, użyj szkla¬ 
nego kubka do odprowadzenia oleju z lampy (znajduje się w komnacie 
niedaleko od miejsca, w którym znalazłeś ducha). Musisz opróżnić lam¬ 
pę, zanim pęknie. 

4. Jeśli lampa pęknie nim zdążysz ją opróżnić, pozwól by ogień cię za¬ 
bił — zostaniesz wtedy automatycznie wskrzeszony i będziesz mógł 
spróbować jeszcze raz. Powtarzaj ten manewr do skutku. 

5. Duch odkryje klucz, który jest potrzebny do nakręcenia zegara. Na¬ 
kręcaj zegar, dopóki się nie popsuje. Spowoduje to pojawienie się ducha- 
—organisty. Teraz musisz sprawić, by zaczął grać. 

6. Organista do gry potrzebuje partytury i (ech. artyści) butelki wina. 
Nuty znajdziesz w dole korytarza, na zachód od frontowych drzwi domu. 
Wino jest na dole schodów, znajdujących się w kuchni, na wschód od 
głównego korytarza. 

7. Gdy już zdobędziesz oba przedmioty, kliknij na organistę partyturą, 
później winem i jeszcze raz partyturą. Zacznie się śmiertelny taniec. 

8. Tancerze odsłonią schody, prowadzące na poddasze. 

9. Do pokonania Scythe Demon musisz nakręcać zegar aż pęknie, 
a później odesłać demona w zaświaty. Pojawi się kolejny kawałek ma¬ 
gicznego lustra. 

10. Jeszcze raz zostaniesz przetransportowany do Draracles Lair. Pi) 

rozmowie z Jakelem. wejdź w portal 
■■ prowadzący do Ruloi Homewmid. 


le siłowe. Następnie rozwal kable, 
które wchodzą do wody. W prze¬ 
ciwny wypadku nie będziesz 
w stanie przejść przez nią. 

5. Pb dotarciu do sali tronowej 
„maga", zniszcz wszystkie gene¬ 
ratory pola siłowego. Jeśli tego 
nie zrobisz, nie będziesz w stanie 
go pokonać. 

6. PO uśmierceniu „czarowni¬ 
ka" pojawi się ostatni kawałek lu¬ 
stra. Niestety, tym razem nie zo¬ 
staniesz przeniesiony do Drarac- 
le’s Lair. Musisz uciec z tego 
świata, zanim upłynie czas samo- 
destrukcji. 


1. Zęby zdobyć kolejny frag¬ 
ment lustra, musisz pokonać kró¬ 
lową smoków — Morpherę. 

2. Wiedz, że dopiero przy jezio¬ 
rze lawy będziesz w stanie poko¬ 
nać królową i zdobyć poszukiwa¬ 
ny artefakt. 

3. Zatkanie trzech dopływów 
lawy jest niezbędne do ostatecz¬ 
nego pokonania Morphere przy je¬ 
ziorze lawy. Jeśli tego nie zrobisz, 
królowa smoków wskrzesi się za 
każdym razem, kiedy ją zabijesz. 

4. Pb pojedynku z królową, za¬ 
bierz odłam lustra. Pbnownie tra¬ 
fisz do Draracles Lair. 

5. Pb rozmowie z Jakelem 
wyjdź z Draracles Lair. a później 
z jaskiń. W lesie pojawią się dwa 
nowe portale. Jeden z nich pro- 


Ostateczna 

bitwa: 


1. Gdy szczęśliwie powrócisz 
do lasu Gladstone. skieruj swe 
kroki ku Draracle’s Lair. żeby roz¬ 
prawić się z Jakelem. Masz już 
wszystkie fragmenty zwierciadła, 
teraz potrzebujesz pieczęci. Jakel 
ma pieczęć, ale nie zechce jej od¬ 
dać dobrowolnie — czeka cię 
walka. 

2. Pb wstępnym spotkaniu. Ja¬ 
kel przeteleportuje cię do basenu 
z wodą. Odwróć się o 180 stopni 
i wespnij się po linie. Nie daj się 
zwabić w pułapkę — nie wchodź 
na górę po drabinie. 

3. Kiedy wespnlesz się po linie, 
będziesz zmuszony stawić czoła 
zjawom Jakela. Pokonanie ich 
otworzy drzwi, które zaprowadzą 
cię do pokoju z wiszącym mostem. 
Zanim przejdziesz na drugą stro¬ 
nę. opuść most. obracając koto. 

4. Pb przebyciu mostu dotrzesz 
do finałowej komnaty, gdzie bę¬ 
dziesz zmuszony pokonać kilku 
„kościstych strażników". Później 
sam Jakel ujawni się i stanie do 
walki. 

5. Musisz pokonać Jakela, żeby 
zabrać pieczęć, którą zamkniesz 
portale. 


Ruloi Home 
world: 


1. Kluczem do zwycięstwa na 
tym poziomie jest odnalezienie ręki 

[ Ruloi. Przedmiot ten otworzy ukryty 

teleport, który prowadzi do matki 
Y wszystkich Ruloi. 

2. Żeby zdobyć rękę, po prostu 

j * zabijaj wojowników Ruloi (tych żót- 

tych) dopóki artefakt się nie pojawi. 
Dla ułatwienia sobie zadania 
zniszcz wszystkie urządzenia rege¬ 
nerujące — zapobiegnie to odra- 
5^5?!*? dzaniu się przeciwników. 

3. Przed pojedynkom z matką 
Ruloi nie zapomnij wyposażyć się 
w czar albo jakiś przedmiot, który 
ochroni cię przed trucizną (np. 

stone bracers). 

4. Kiedy już ją pokonasz, pojawi się przedostatni odłamek lustra. Pbd- 
nieś go. Znowu pojawisz się w Draracle s Lair. 

5. Pb rozmowie z Jakelem. udaj się do ostatniego, finałowego portalu 
— Shattered Desert. 


wadzi do Underworld. a drugi do 
świata Ruloi. Jeszcze raz masz 
możliwość wyboru swojej drogi, 
aczkolwiek w efekcie i tak musisz 
przemierzyć oba światy. 


Underworld 


1. Kolejny kawałek lustra wrósł 
w ciało Scythe Demon. Będziesz 
musiał go zabić, żeby odzyskać 
magiczny odłamek. 

2. Żeby dostać się na podda¬ 
sze. gdzie rezyduje Scythe De¬ 
mon. musisz nakręcić zegar w po¬ 
koju balowym. 

3. Klucz potrzebny do nakręce¬ 
nia zegara ma duch (który za ży¬ 
cia zginął w ogniu). Najpierw' zna- 


1. Musisz pokonać złego „maga", żeby zdobyć ostatni kawałek lustra. 

2. Upewnij się. że masz przy' sobie broń dalekiego zasięgu i przyzwo¬ 
itą ochronę przed trucizną. Bez tych dwóch rzeczy nie będziesz w stanie 
pokonać złego „czarownika". Jeśli zapomniałeś o broni dalekiego zasię¬ 
gu. nie panikuj — możesz znaleźć jedną w jaskiniach. 

3. Idź wzdłuż kanionów, aż dojdziesz do jaskini. Żeby tam dotrzeć, bę¬ 
dziesz musiał przeskoczyć na platformę, wspinać się po lianach i długiej 
drabinie. 

4. Gdy dostaniesz się do jaskini, będziesz zmuszony poruszać się ka¬ 
nałami. Znajdź oko robota, którym otworzysz drzwi blokujące dalszą 
drogę. Zniszcz wszystkie komputery, monitory i panele, by wyłączyć po- 


1. Teraz wystarczy zabezpie¬ 
czyć lustro przy pomocy pieczęci. 
Odzyskasz swoją duszę i przy¬ 
wrócisz porządek królestwu Glad¬ 
stone! Wygiąłeś! ^ 
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HEROES OF MIGHT & 
MAGIC III 


Podczas gry wciśnij TAB 
i wpisz następujące kody: 
nwconlyamodel — stawia 
wszystkie budynki w twoim 
zamku 

nwcsirrobin — przegrywasz 
scenariusz 

nwctrojanrabbit — wygry¬ 
wasz scenariusz 
nwcavertingoureyes — twój 
bohater otrzymuje 35 aniołów 
nwcantioch — twój bohater 
otrzymuje namiot, balistę 
i amunicję 

nwcigotbetter — twój boha¬ 
ter awansuje o jeden poziom 
nwccastleanthrax — twój 
bohater staje się maksymal¬ 
nie „szczęśliwy" (luck) 
nwccoconuts — twój boha¬ 
ter ma nieograniczoną liczbę 
punktów ruchu 
nwcmuchrejoicing — twój 
bohater ma maks. morale 
nwcalreadygotone — odkry¬ 
wa cale puzzle 
nwcgeneraldirection — wi¬ 
dzisz pełną mapę 
nwcshrubbery — zwiększa 
wszystkie zasoby 
nwctim — twój bohater 
otrzymuje wszystkie czary 
i 999 punktów magii 
nwctleshwound — twój 
heros otrzymuje Death Knights 
nwcphisherprice — jaskraw¬ 
sze kolory 
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SOUTH PARK 


Podczas gry "wciśnij klawisz ESC i wybierz 

„Options", następnie kliknij w lewy dolny róg 

i wpisz następujące kody: 

egotrip — przeciwnicy mają duże głowy 

beefcake — niezniszczalność 

sweet — komplet broni wraz z nieskończoną 

amunicją 

framerate — wyświetla liczbę klatek na sekundę 


REOUIEM: AVENGING ANGEL 


Ponieważ w poprzednim numerze nie zmieści¬ 
ły się wszystkie cheaty do tej gry, oto ich po¬ 
wtórka i uzupełnienie. 

Wciśnij klawisz ENTER aby przywołać okno 
konsoli, następnie wpisz jeden z poniższych 
kodów i wciśnij ponownie ENTER: 
csmilton — włącza cheaty 
csstigmata — medlab 
csitems — medlab 

csshroud — pełna amunicja i zdrowie 
cshealth — zdrowie na maksimum 
csrosary — przedmioty 
csammo — amunicja 
csguns — wszystkie bronie 
csyhwh — tryb boski 

csessence — dostajesz nieskończoną esencję 
cshalt — zatrzymuje upływ czasu 
cswire — przełącza wyświetlanie obrazu 
w tryb drucianej siatki 

csvanish — usuwa wszystkich przeciwników 
cshost — wyłącza grawitację 
csportal — wszystkie drzwi podświetlone są 
na żółto 


RESIDENT EVIL 2 


Aby uzyskać nieskończoną amunicję należy 
w menu, w którym wybierasz broń, wykonać 
następujące czynności:góra, góra, dól. dół, le¬ 
wo, prawo, lewo, prawo, klawisz przeładowa¬ 
nia broni 


SPORTS CAR GT 


Aby uaktywnić cheaty w głównym menu 
wpisz „isi-cheeseman“. Następnie możesz 
korzystać z poniższych „udogodnień": 
isi-plague — liga GT3 

isi tbone — dostęp do wszystkich pojazdów 
i tras 

isi-corsica — wszystkie elementy pojazdu 
na maksimum 

isi-delicate — „KittyCat" modę 


GRAND THEFT AUTO • LONDON 1969 


Lista przydatnych „udogodnień": 

6661970 — nieskończona liczba żyć 
tourettes — nieskończona liczba żyć, wci¬ 
śnij klawisz * dla uzyskania wszystkich ro¬ 
dzajów broni 

ohmatron — nieskończona liczba żyć, wci¬ 
śnij klawisz * dla uzyskania wszystkich ro¬ 
dzajów broni 

pieandmash — nieskończona liczba żyć, 
wciśnij klawisz * dla uzyskania wszystkich 
rodzajów broni 

asawindow — nieskończona liczba żyć, 
wciśnij klawisz * dla uzyskania wszystkich 
rodzajów broni 

notourettes — nieskończona liczba żyć, 
wciśnij klawisz * dla uzyskania wszystkich 
rodzajów broni 

flashmotor — dostęp do wszystkich poziomów 
super well — dostęp do wszystkich poziomów 
travelcard — dostęp do wszystkich pozio¬ 
mów i nieskończona liczba żyć 
iamfilth — nieskończona liczba żyć 
tithead — nieskończona liczba żyć 
deathtoall — nieskończona liczba żyć, wci¬ 
śnij klawisz * dla uzyskania wszystkich ro¬ 
dzajów broni 

iamgod — 10x Multiplier, nieskończona licz¬ 
ba żyć, wciśnij klawisz * dla uzyskania 
wszystkich rodzajów broni 
averyrichman — 999999999 punktów 
uaintnuffin - 999999999 punktów, wszystkie 
rodzaje broni, jeśli wciśniesz * wszystkie 
przedmioty 

psychadelic — 999999999 punktów, 
wszystkie rodzaje broni, jeśli wciśniesz * 
wszystkie przedmioty 

sitence — 999999999 punktów, wszystkie 
rodzaje broni, jeśli wciśniesz * wszystkie 
przedmioty 

driveby — 999999999 punktów, wszystkie 
rodzaje broni, jeśli wciśniesz * wszystkie 
przedmioty 

herc — 999999999 punktów, wszystkie ro¬ 
dzaje broni, jeśli wciśniesz * wszystkie 
przedmioty 

rommel — tryb debug 
































REDLINE 


Podczas gry wciśnij równocześnie klawi¬ 
sze G + O + D, aby wyświetlić linię ko¬ 
mend. Wpisz w niej poniższe kody: 
IMMORTAL — włączenie trybu boskiego 
MORTAL — wyłączenie trybu boskiego 
CAMERA —widok TPP 
ALLAMMO — cala dostępna poza pojaz¬ 
dem broń i amunicja 

TARGETS — celowanie dla postaci poza 
pojazdem 

DMDAMAGE — podwojenie mocy nisz¬ 
czenia dla postaci poza pojazdem 
RADAR — radar dla postaci poza pojazdem 
CW — cale uzbrojenie pojazdu 
CA — petna amunicja pojazdu 
STONEAGE — biegnąca postać w miejscu 
pojazdu 


KING S QUEST: MASK OF ETERNITY 


W czasie gry wciśnij jednocześnie lewy 
CTRL, lewy SHIFT i 7, wejdziesz dzięki te¬ 
mu do konsoli. Wpisz w niej: give xxx yyy, 
gdzie xxx = nazwa przedmiotu, yyy = 
ilość tego przedmiotu (przykładowo: give 
mushroom 100, daje ci 100 grzybów). 
Możesz też wpisywać: give itemXXX (gdzie 
XXX jest to numer przedmiotu). Spis ele¬ 
mentów dostępnych w grze: 

Przedmioty: 
itemO — Dagger 
iteml — SmallAx 
item2 — BroadSword 
item3 — Mace 
item4 - LakeSword 
item5 — SkelKingSword 
item6 — BattleAx 
item7 — WarHammer 
item8 — Pikę 
item9 — LongSword 
iteml 0 —FlameSword 
iteml 1 — TempleSword 
iteml 2 — SmCrossbow 
iteml3 - AzrielHammer 
iteml 4 — SmCpndCBow 
iteml 5 — ShortBow 
iteml 6 — LongBow 
iteml 7 — CrossBow 
iteml 8 — CpndCrossbow 
iteml 9 — FlameBow 
item20 — IceCrossbow 
item21 — WeeperEyes 
item22 — DemonRocks 
item23 — SkelBow 
item24 — SlmSIime 
item25 — WitchBolt 
item26 — Lava 
item27 — Fists 
item28 — Icycle 
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CHEflTÓ 
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Zbroja: 

item29 LeatherGloves 

item30 — LeatherArmor 

item31 — LeatherBoots 

item32 — ChainMailShirt 

item33 — ChainMailGloves 

item34 — ChainMailSuit 

item35 — PlateMail 

item36 — BronzePlate 

item37 — FullArmor 

item38 — Helmet 

item39 — TempleArmor 

item40 — GodArmor 

Zdrowie i elementy magiczne: 

item41 — Mushroom 

item42 — SacredWater 

item43 — Crystal 

item44 — ElixerOfLite 

item45 — Clarity 

item46 — lnvisible 

item47 — lnvulnerable 

item48 — Strength 

Przedmioty (lnventory): 

item49 — RingOtDeadHero 

item50 — Ashes 

item51 — Candle 

item52 — SilverCoins 

item53 — MagicMap 

item54 — RopeAndHook 

item55 — RingOfLight 

item56 — KeyToDeathMaze 

item57 — Mold 

item58 — BrokenShield 

item59 — RustedBrokenShield 

item60 — HearingHorn 

item61 — AntiPoisonFlower 

item62 — GreenMushroomPiece 

item63 — Rock 

item64 — IronLock 

item65 — OakRoot 

item66 — LodeStone 

item67 — CrystalPyramid 

item68 — BlackDiamond 

item69 — AmberGlow 

item70 — BasiliskTongue 

item71 — FireGem 

item72 — PipeCapl 

item73 — PipeCap2 

item74 — DragonKey 

item75 — RockKey 

item76 — BlueAdamant 

item77 — JailKey 

item78 — DecipheringAmulet 

item79 — Paddle 

item80 — Feather 

item81 — GoodSkull 

item82 — BadSkull 

item83 — RoundKey 

item84 — SąuareKey 

item85 — Ladle 

item86 — hmhand 

item87 — Maski 

item88 — Mask2 

item89 — Mask3 



item90 — Mask4 
item91 — Mask5 
item92 — Piecel 
item93 — Piece2 
item94 — Piece3 
item95 — Piece4 
item96 — Scroll 
item97 — LadyBell 
item98 — RustedLock 
item99 — KeepKey 
iteml 00 —StoneOrder 
iteml 01 — MetaIShaft 
iteml 02 — TruthKey 
iteml 03 — LightKey 
iteml 04 — OrderKey 
iteml 05 — MarbleTabletO 
iteml 06 — MaskMedalian 
iteml 07 — Grail 
iteml 08 — Mask3B 
iteml 09 — Piece5 
iteml 10 — UniHorn 
iteml 11 — SpellPage 
iteml 12 —Maski A 
iteml 13 — Piecel A 
iteml 14 — DarkPyramid 
iteml 15 — ShardFuse 
iteml 16 — MarbleTabletl 
iteml 17 — MarbleTablet2 
iteml 18 — MarbleTablet3 
iteml 19 — GrifIRoomKey 
iteml 20 — GriffCageKey 
iteml 21 — ClockShatt 
iteml 22 — HookDown 
iteml 23 — Hookllp 
iteml 24 — SpinningMask 
iteml 25 — Orcbow 
iteml 26 —Spear 
iteml 27 — IceShard 
iteml 28 — lceLever 
iteml 29 — LucretoFire 
iteml 30 — NoRanged 
iteml 31 — NoArmor 
iteml 32 — BirthdaySuit 
iteml 33 —Logol 
iteml 34 — Logo2 

Jeśli chcesz teleportować postać w do¬ 
wolne miejsce, będąc w konsoli wpisz 
„teleport", a następnie ponownie naci- 
śnij lewy CTRL, lewy SHIFT i 7, by 
wyjść z konsoli. Na mapie kliknij tam, 
gdzie chcesz się teleportować, 
god — tryb boski 

ungod — wyłączenie trybu boskiego 


WAR OF THE WORLDS 


Cheaty należy wpisywać na mapie bat- 
tle lub war. 

icomeback — dostępne wszystkie od¬ 
krycia naukowe 

atchooo — zabija Marsjan (działa tylko 
na battlemap) 

punyhumans — zabija Ziemian (działa 
tylko na battlemap) 
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łady sław Kopaliński 

błownię 




cojęzycznych 


Słowniki Kopalińskiego to nie¬ 
odzowna pozycja każdej lepiej 
wyposażonej biblioteczki i obo¬ 
wiązkowa lektura dla ludzi pra¬ 
gnących obcować z kulturą. 30 lat 
obecności na naszych pólkach po¬ 
kazało. że .słownik* to zbyt 
sztywne określenie: książki Kopa¬ 
lińskiego przypominają bardziej 
przewodniki |m> kulturze, niż su¬ 
che spisy haseł z objaśnieniami. 

Rzeczą nieuniknioną było. że 
ktoś w końcu sięgnie po ten słow¬ 
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nik. by wiedzę zawartą na papie¬ 
rowych kartach ująć w postać cy¬ 
frową i wzbogacić wydawnictwo 
o wszystko to. co zaoferować mo¬ 
że technologia multimediów. 

Na srebrnym krążku znalazła 
sw f e miejsce XXII edycja .Słowni¬ 
ka" z roku 1994. Zawiera ona po¬ 
nad 20 tysięcy haseł, uzupełnio¬ 
nych o blisko 1200 ilustracji 
i zdjęć, których próżno szukać 
w wydaniu papierowym. Są to re¬ 
produkcje dzieł sztuki, podobizny 


ważnych osób i wiele innych, po¬ 
mocnych obrazków. Co ważne, 
wszystkie hasła obcojęzyczne 
(a jest ich w tego typu słownikach 
sporo) czytane są przez lektorów, 
sprawiających się bez zarzutu. 
Z głośników płyną łacińskie, an¬ 
gielskie. francuskie, hiszpańskie, 
niemieckie, włoskie i rosyjskie 
sentencje i cytaty, wygłaszane 
z nienagannym akcentem. 

Słownik został przyozdobiony 
estetycznym i bardzo funkcjonal¬ 
nym. .okienkowym" interfej¬ 
sem — znajdujemy tu kilka 
animacji i zdjęć godziwej ja¬ 
kości. Brak w nim spektaku¬ 
larnych efektów' wizualnych, 
jest za to wszystko, czego 
oczekujemy od programu 
.przyjaznego". Układ okie¬ 
nek został wygodnie zapro¬ 
jektowany. podobnie jak 
wszystkie najważniejsze 
opcje programu, dostępne 
jednym kliknięciem myszy. 

W poruszaniu się po słow¬ 
niku pomaga kilka użytecz¬ 
nych funkcji, np. bardzo rozbudo¬ 
wany Szperacz, umożliwiający 
precyzyjne określenie poszukiwa¬ 
nego zagadnienia. Przydają się 
też Zakładki, pomagające w za¬ 
znaczaniu wybranych haseł. Każ¬ 
de niemal hasło ma jakieś odno¬ 
śniki — tu bardzo wygodne, bo 
hipertekstowe. 

Komputerowy słow nik wzboga¬ 
cono o Almanach — zestaw 45 
tablic’, z których każda przedsta¬ 
wia od kilku do kilkudziesięciu ha¬ 


seł na określony temat. Dobór za¬ 
gadnień jest szeroki, znajdziemy 
tu zarówno Dzieje Ziemi. Filmow¬ 
ców'. Gwiazdozbiory. Muzea. Od¬ 
krycia naukowe, jak i Postacie mi¬ 
tologiczne czy Krańcowości. Za¬ 
zwyczaj hasła dostępne za i>o- 


twarde (łyski mają od kilkudzie¬ 
sięciu do kilkuset MB objętości, 
w innym miejscu dowiadujemy się 
zaś. że najszybsze procesory pra¬ 
cują z częstotliwością 40 MHz. 
Dane pochodzą, przypomnę, z ro¬ 
ku 1994: dla wielowiekowej spu¬ 
ścizny kulturowej to mgnienie, 
w informatyce epoka. 

Zdziwienie budzą też hasła 
z kategorii Krańcowości. będącej 
miszmaszem wszelakich możli¬ 
wych „naj". Obok „Najniższej za¬ 
notowanej temperatury" mamy, 
nie wiadomo |h> co. „Najstarszą 
orkiestrę amerykańską". Są też 
ciekawostki. Jako „Najokrutniej¬ 
szy drapieżnik" figuruje człowiek 
(i słusznie), a dlaczego najstar¬ 
szym zawodem świata jest rzeź¬ 
biarz. radzę sprawdzić samemu. 


I e>ogim Ł4c* Suwać* H-cm Pgnioc 

* SD < ■ cf- 4 •• •> « 3- D 
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średnictwem tych tablic ograni¬ 
czają się do jednego, góra kilku 
zdań. paru odnośników i z rzadka 
ilustracji. Większość przedstawio¬ 
nych danych to informacje cenne, 
lecz niektóre kategorie budzą 
uśmiech lub zdziwienie. Weźmy 
na przykład Komputery', hasło 
„hard disk". w którym pada 
stwierdzenie, że używane obecnie 




Wymagania: 



486,8 MB RAM, 10 MB HDD 


Poszerz swój 
wokabularzyk 


oi_ 

o OMotak. 

O Cyfry rzymtkM 

O 07Mt* Ziam, 

O Filmowcy 

Główna prądy octanów 
O Gwckid porządki arcMakt 
O Omazdozbrory 
O ®w»*zdy 
n> Ffcalona powazachna 

O jadnoatki mar 
O Kompozytorzy 
O Kraócownto . 

O Kiólowia połtcy 
O Liczby 
O M.n,ąr* 

O Muza* 

O Obca nazwy ąoografrezna 
O Odkrycia naukowo 
<& Pwrwiatlki 

(?) Piw* Jj 


Podobnym dodatkiem jest Kre¬ 
ator Sygnatur, losowo wy bierający 
sentencje i dopisujący je na końcu 
naszych e-maili. Miły bajerek. 
jednak warto sprawdzić wpierw, 
co dane powiedzenie znaczy. 

Słowmik Kopalińskiego w r wersji 
cyfrowej to produkt ze wszech 
miar godny polecenia, bogaty, cie¬ 
kawy i funkcjonalny. Przyda się 
młodym, otwartym na wiedzę lu¬ 
dziom i chcącym poszerzyć wie¬ 
dzę stetryczałym emdytom. Uwa¬ 
żam. że powinien trafić pod każdą 
skomputeryzowaną strzechę. 
YV końcu, scientia potestas est. 


magazyn cyber niekulturalny 
































































STERU 


STICK 

IKIERO 


DESTINY 


ICH PRZEZNACZENIEM JEST GRANIE 


gta Yanoos 


Destiny 

Steering Wheel 


Uprzednio Roos znęcał się nad 
siostrą opisywanego kółka, kie¬ 
rownicą z Fbrce Ffeedback. Jak się 
okazuje, trafił na pannę bogatszą 
i bardziej urodziwą. Model, który 
miałem okazję przetestować, to 
typowa, rzetelna wersja „ekono¬ 
miczna" niezłego produktu, adre¬ 
sowana do mniej zamożnych, aie 
i mniej wymagających graczy. Jest 
zdecydowanie uboższy, prostszy i, 
ćo także ważne — dużo tańszy. 

Że producenci starali się 
maksymalnie zbić cenę 
swojego kółka, to widać 
już po wyjęciu go z pu¬ 
dełka, brak w nim 
bowiem jakiejkol¬ 
wiek dyskietki ze 
sterownikami. Od 
dystrybutora do¬ 
wiedziałem się. że 
kierowniczka Desti¬ 
ny jest tak „user 
friendly", że bez pro¬ 
blemu instaluje się 
i konfiguruje na standar¬ 
dowych sterownikach Win¬ 
dows. Okazało się to prawdą, 
jednak odpowiednie ustawienie 
właściwości sprzętu wymagało 
trochę zachodu. Przydała się też 
cierpliwość, bo serce rwało się do 
gry. Aż wreszcie... 


Już po kilku rundkach w NFS i GRAND PR1X LEGENDS by¬ 
łem przekonany o dwóch rzeczach. Pozytywne wrażenie było 
takie, że pedały stanowiące komplet z kółkiem są niezłe. Dłu¬ 
gi skok i precyzyjna praca pozwalają na płynną kontrolę nad 
szybkością pojazdu. Drugi wniosek był jednak bardziej przy¬ 
gnębiający — kierownica jest mało stabilna. Pogoń za 
oszczędnością skłoniła producentów do zdemontowania 
obecnych w droższym modelu szczęk mocujących do stołu, 
pozostały więc jedynie cztery nieduże przyssawki. Niestety, 
nie pomogło nawet soczyste splunięcie. Odradzam więc to 
kółko kierowcom energicznym, jak również miłośnikom eks¬ 
tremalnie szybkich wyścigów. 

Szkoda, że kierownica jest całkowicie plastikowa (ślizga 
się po dłuższej grze), pracuje jednak niezawodnie. Osiem 
przycisków spełnia swe zadanie, a sprytnie pomyślana zmia¬ 
na biegów pozwala zapomnieć, że niektóre droższe kółka ma¬ 
ją do tego osobny drążek. Destiny Steering Wheel to model 
wyglądający tandetnie, o kilku sporych wadach, ale nieza¬ 
wodny i rzeczywiście niedrogi. Rajdowiec z doświadczeniem 
nawet na niego nie spojrzy, ale dla początkującego wirtualne¬ 
go kierowcy bez wypchanego portfela to produkt w sam raz. 




Drugi z testowanych 
pomocników gracza, joystick 
o symbolu d5, dla odmiany jest sprzętem 
z wyższej półki. To najbardziej zaawansowany technicznie joy 
w ofercie firmy. Posiada on wszystko, co potrzebne jest do 
szczęścia zarówno fanom szybkich strzelanek lotniczych, jak 
i miłośnikom rozbudowanych symulatorów; W solidnej, dużej 


obudowie tkwi okrągła przepustnica, osiem 
przycisków fire oraz estetyczny drążek, na któ¬ 
rego szczycie znajduje się czterokierunkowy 
„kapturek" do rozglądania się w czasie gry. Co 
więcej, rączka joysticka obraca się nie tylko 
w płaszczyznach „góra-dół" i „lewo-prawo", 
ale też wokół własnej osi. Patent ten przydaje 
się głównie w grach symulacyjnych, ale chwała, 
że o nim pomyślano. Brak co prawda efektów 
Fbrce Fbedback, ale jak na joystick w tym prze¬ 
dziale cenowym jest to i tak bogata konstrukcja. 

Pierwsze wrażenia z obcowania z joyem są 
bardzo pozytywne. Sterowniki instalują się bez 
problemów, windowsy chętnie kalibrują sprzęt, 
a specjalny programik zawarty na dyskietce po¬ 
zwala dowolnie skonfigurować każdą z funkcji 
drążka. Obudowa jest dość masywna, z założe¬ 
nia przeznaczona do trzymania w dwóch rę¬ 
kach. a każdy z przycisków jest łatwo dostępny. 

Dłuższa zabawa d5 pozwala podtrzymać do¬ 
brą opinię o tym sprzęcie. Drążek osadzono 
w gumowym, dość sztywnym 
kołnierzu — jest on ergono¬ 
miczny i nawet po dłuższej 
grze nie męczy ręki. Odznacza 
się niedużym skokiem, wyma¬ 
ga więc precyzji, jest jednak 
dokładny i pracuje bardzo 
płynnie. 

Pewne zastrzeżenia budzi 
jedynie przepustnica, umiesz¬ 
czona tak. by obsługiwać ją 
kciukiem lewej ręki, przytrzy¬ 
mującej podstawę. Obraca się 
dość ciężko, a zakres wychyle¬ 
nia od maksimum do minimum 
jest nieduży. Tu także gracz 
musi więc operować ze sporą 
dokładnością. Po godzince gra¬ 
nia okazuje się, że wszystko 
pracuje bez zarzutu, a twój sa¬ 
molot czy inny pojazd zwalnia 
i przyśpiesza z należytą płyn¬ 
nością. Bez żadnych zastrze¬ 
żeń pracuje za to mały mani¬ 
pulator. umieszczony na szczy¬ 
cie drążka i pozwalający bły¬ 
skawicznie rozejrzeć się 
w czasie lotu czy wyścigu. 

Podobnie jak inne produkty 
firmy Destiny. joystick d5 jest 
sprzętem solidnym i nieźle wy¬ 
konanym. Nie zachwyca do¬ 
pieszczonym wykończeniem, 
posiada za to wszystko, co powinien. Na pew¬ 
no znajdziesz joya lepszego czy bardziej doba- 
jerowanego, jednak zapłacisz za niego sporo 
więcej. I to jest największa zaleta (15 — uczci¬ 
wa jakość za rozsądne pieniądze. Jeżeli szu¬ 
kasz czegoś perfekcyjnego za wszelką cenę, 
poszukaj innego sprzętu. Jeżeli jednak nie 
chcesz się wykoszttwać i sympatycznie po¬ 
grać, (15 to dobry wybór. 














I cóż tu zrobić? No rynek nie¬ 
mal równocześnie wchodzą karty 
\(xxlcx> 3 i Riva TNT2. V3 nie jest 
już dodatkowym akceleratorem, 
tylko samodzielną kartą 2D i 3D. 
|xxlobnie jak pierwsze i drugie 
TNT. Wybór jeszcze nigdy nie był 
tak trudny . 

PIERWSZE 
POTYCZKI 

Vixxioo ujrzało światło dzienne 
w październiku 1996 roku. 'firn 
niesamowicie mocny na 
owe czasy akcelerator, 
z nieznanej nikomu fir¬ 
my 3Dfx (wiedy pisane) 
jeszcze przez duże D) 
uczynił potentata 
w branży komputero¬ 
wej. Yoodoo królowało 
na rynku blisko półtora 
roku i. co ixl dawna ni¬ 
komu się nie udało, 
ustanowiło nowy stan¬ 
dard. Zdobyło wtedy 
także wier¬ 
nych wy¬ 
znawców. 

W kw iet¬ 
niu 1997 na¬ 
rodziło się Voodoo 
Rush. Niestety, niezbyt 
imponujące osiągi i niekom- 
patybilność z Yoodoo spowodo¬ 
wały szybka śmierć tej karty. Nie¬ 
spodziewanie na rynku pojawiła 
się nYidia Ri\a 128 — pierwszy 
chipset, któiy zaczai doganiać Yo¬ 
odoo. W odpowiedzi, fiima 3Dfx 
przedstawiła światu Yoodoo 2. 
Ten dopalacz drugiej generacji 
wzbogacono o multitexturing (na¬ 
kładanie dwu tekstur w jednym 
cyklu) poprzez dołączenie drugie¬ 
go układu TMU. zwiększono ilość 
pamięci RAM do 8Mb. a chwilę 
luźniej także do 12Mb. Poprawio¬ 
no także jakość sygnału, a zegar 
układu przyspieszono z 54 do 92 
MHz. Wydawało się. że jest to cios 
nokautujący. 

Z perspektywy czasu widać 
jednak, że Y2 nie było zupełnie 



CZYLI 3DFX W NATARCIU 


nowym asem 3Dfx — był to wciąż 
ten sitni chipset, ty lko mocno udo¬ 
skonalony. 'fi) jednak wystarczyło, 
aby konkurencja znów pozostała 


ta trzydefiksowl tyle czasu, co 
przy okazji VI — pojawiła się bo¬ 
wiem nVtdla Rica TNT. podobnie 
jak V2 wspierająca mu!titexturing 


Voodoo3 3001 AGP 

16MB Ultra High-Speed, HighResolution 2D/3D Accelerator 



dale¬ 
ko w tyle. 
„Dwójka- 
była przy¬ 
najmniej dwa razy szy bsza od „je¬ 
dynki". a przy tym posiadała moż¬ 
liwość skalowania (tryb SU), czy¬ 
li łączenia dwóch kart kablem 
i otrzymania teoretycznie dw a ra¬ 
zy większej akceleracji. 

Następnym dzieckiem 3Dfx by¬ 
ło Banshee — kolejna po Rush sa- 
m(xlzielna karta 2D/3D. Mimo po¬ 
wtórzenia niemal dokładnie tych 
samych błędów, co w przy padku 
poprzedniczki, rynek przyjaźnie 
przyjął nowy produkt, . 

'rym razem konkurencja nie da¬ 


i pra¬ 
cująca z bar¬ 
dzo zbliżoną szybko¬ 
ścią. Co więcej, oferowała ona 
nieco ładniejszy obraz. Odpo¬ 
wiedź 3dfx mamy okazję właśnie 
oglądać — jest to Yoodoo 3. Tym 
razem n\idia depcze po piętach 
konkurentowi: karta TNT2 trafiła 
już do sprzedaży. 

VOODOO3 
Z ZEWNĄTRZ... 

Największa rewolucja będzie 
w przypadku Yoodoo 3 zauw ażal¬ 
na na... pudełkach, w których 
karta trafia na rynek. Znajdzie się 
tam tylko symbol 3dfx. nie zoba¬ 
czymy zaś logo Diamonda. Creati- 
ve Labs ani żadnego innego. Fir¬ 


ma wykupiła jednego z producen- 
tów hardwaru (STB) i rozpoczęła 
produkcję kart już ty lko na własny 
rachunek. 

Do wyboru dostaniemy trzy 
wersje, różniące się szybkością, 
dołączonym softwarem i dodat¬ 
kowymi możliwościami. Najtań¬ 
sze z tria jest Yoodoo 3 2000. 
występujące w wersji PCI i AGP 
Z tą kartą, taktowaną zegarem 
143 MHz. dostajemy praktycz¬ 
nie tylko sterowniki. W śnxiku 
cenowej stawki plasuje się Yo- 
odoo 3 3000, karta taktowana 
zegarem 166MHz. przeznaczo¬ 
na ty lko na AGP i wyposażona 
w wyjście \łdeo. Dcxlat-. 
kiem jest pełna wersja 
Fifa'99. Unreal oraz 
5 pierwszych 
etapów Descenta 
Modelem topowym 
będzie (bo jeszcze się nie 
ukazało) \cxxlix> 3 3500 — także 
tylko na AGP wyposażone w wyj¬ 
ście v ideo i LCD (do podłączenia 
wyświetlacza LCD), taktowane 
zegarem 183MHz i zapewne uzu¬ 
pełnione podobnym softem, jak 
model 3000. 

... I OD 
ŚRODKA 

V3 to tak naprawdę bardzo po¬ 
prawione Banshee. 3d(x nawet 
tak samo nazywa tę kartę w pliku 
readme. dołączonym do sterowni¬ 
ków. Współczuję filmom próbują¬ 
cym nadal sprzedawać Banshee. 
gdy ż ten produkt umarł w dniu 
premieiy V3. Teraz tylko osoba 
nieuświadomiona kupi tę kartę. 
Z drugiej strony', powinna ona 
znacznie stanieć. 









KURTY 


Voodoo 3 jest połączeniem 
w jedną całość wsz\>>tkie^o. co 
3<ifx do tej pory osiągnął. Rdzeń 
3D pcK lHKlzi w r prostej linii z Vo- 
odoo. integrację 2D/3D spraw¬ 
dzono w Banshee, a możliwości 
architektury przetestowane zo¬ 
stały w konstrukcji V2 SLI. Całość 
wyposażono w 16MB SDRAM 
i 300MHz RAMDAC (modele 3(KK) 
i 3f>00 — 350MHz). Poprawiono 
jakość renderowanego obrazu, ale 
drastycznych zmian w zestawie 
wspomaganych efektów 3D nie 
oczekujmy. Łatwiej zauważyć je¬ 
dynie tendencję do zwiększania 
ilości realizowanych efektów 
w jednym cyklu. 

Możliwości V3 to obróbka 6 mi¬ 
lionów trójkątów na sekundę dla 
modelu 2000 i 7 milionów dla 
3000 oraz przepustowość odpo¬ 
wiednio 280 i 333 megatexteli. 
W jednej karcie otrzymujemy to. 
co do tej pory oferowało Voodoo 2 
SLI plus możliwość gry w roz¬ 
dzielczości do 1600x1200. Szybki 
RAMDAC zapewnia więcej niż 
ergonomiczne częstotliwości 
odświeżania, zaś część 
2D karty jest identyczna, 
jak w Banshee* — na po¬ 
ziomie dzisiejszej czo¬ 
łówki. Karta dziata 
z procesorami od 
RM) wzwyż i umie ob¬ 


powiedzieć o tym. czego V3 nie 
potrafi. Nie korzysta na przykład 
w pełni z możliwości złącza AGP - 
— gdy rozmiar tekstur przekra¬ 
cza 16MB. wydajność drastycznie 
spada, dokładnie tak samo jak 
w przypadku Banshee (patrz 
RESET 1/99). Obraz 3D jest ren- 
derowany w 16-bitowym kolorze, 
podczas gdy konkurencja oferuje 
już 32-bitow ą paletę barw. To. czy 
większość z nas jest w stanie do¬ 
strzec różnice między 16 a 32 bi¬ 
tami jest sprawą dyskusyjną, 
w każdym bądź razie jest opcja 
pozwalająca włączyć filtr oferują¬ 
cy .kolor 22-bitowy’* kosztem 
niewielkiego spadku wydajności. 
Kolejnym ograniczeniem jest mak¬ 
symalny rozmiar tek¬ 
stur — maksy- 
m a I n i e 


mentem karty jest niewielka po¬ 
prawa szybkości. Karta jest wy¬ 
dajna. ale niemal identyczną 
szybkość oferowało już Yo-odoo 2 
SU. 

SŁOWO DLA 
ZAAWAN¬ 
SOWANYCH 

V3 jest konstrukcją bardzo wy¬ 
śrubowaną termicznie. Model 
2000 ma przyklejony do chipa 
mały radiator, zaś model 3000 
dużą jego wersję. Zapewnia to 
stabilną, choć na granity możli¬ 
wości. pracę przy nominalnej czę¬ 
stotliwości zegara. Podczas gry 
temperatura na wysokości chipa. 
po drugiej stronie płytki drukowa¬ 
nej. dochodzi do 70 stopni. W ta¬ 
kich warunkach l>ez dodatkowego 
wiatraka należy zapomnieć o pod¬ 
kręcaniu. Problem tkwi jedynie 
w tym, że przykręcenie czego¬ 
kolwiek do radiatora rów¬ 
na się natychmia¬ 
stowej utra- 
c 


w końcu 
układy. 


to 3dfx selekcjonuje 


WinFasr 3D S3201 

Formula Ona 3D Chami 



sługiwać monitory 24". w roz¬ 
dzielczości maksymalnej 
2400x1536@75Hz. 

Aby obraz był pełny, t rzeba też 


256x256 pixeli. Większe tekstury 
sij konwertowane do tego rozmia¬ 
ru. co niekorzystnie odbija się na 
ich jakości. Ostatnim zaś manka¬ 


gwaran¬ 
cji. Jeśli 
jednak za¬ 
pewnimy karcie 
odpowiednie 
chłodzenie (wia¬ 
traczek z Pen¬ 
tium obniża tem¬ 
peraturę o 10- 
-20 stopni) mo¬ 
żemy oczekiwać, 
że uda nam się 
podkręcić kartę 
klasę wyżej, to znaczy ze 143 na 
166 i ze 166 mi 183 Ml Iz. Nie ma 
jednak żadnej gwarancji, że kćiż- 
(leniu uda się podobna sztuczka. 


A MOZĘ TAK, 

A MOŻE NIE... 

Czy warto zatem wydać pienią¬ 
dze na Y3. stary produkt w no¬ 
wym opakowaniu? Chyba jednak 
warto. Głównie dlatego, że to się 
po prostu opłaca, Policzmy: 2 ra¬ 
zy YimkIoo 2 plus niezła karta gra¬ 
fiki 2D kosztuje przynajmniej 
HóOzł i zajmuje trzy cenne sloty, 
zaś V3 2(K)() jedynie około 600zl 
i jeden slot. Jeżeli dobrze policzyć 
to okaże się, że model 3000 też 
jest nie mniej atrakcyjny. Wyjście 
video. dwie pełne gry i przyrost 
prędkości warte są co najmniej 
300 zł. Dodatkowym plusem V3 
jest możliwość uruchomienia na 
kaivie absolutnie wszystkich gier: 
wykorzystujących D3D. Glide 
i OpenGL. Słowem — czy sty zy sk. 

Teraz pozostaje czekać na 
sprawdzenie „w praniu* Rivy 
TNT2. Między tymi gigantami ro¬ 
zegra się w krótce głów na batalia 
o ogromny rynek 
f sprzętu dla graczy. Kto 
wygra? A któż to wie... 


ZEGAR NA 

TROTYLU 

TYKA 


Skoro już jesteśmy przy 
podkręcaniu, to poznajmy 
TNT2 od tej strony. bo ta cecha 
jest w nowym produkcie nYidii 
jeszcze bardziej istotna niż 
w przy padku Yoodoo. Wkrótce po¬ 
jawi się cała masa najróżniejszych 
trotylowych kart. które tylko na 
pozór będą wyglądać podobnie. 
Najważniejsza różnica — często¬ 
tliwość zegara — nie będzie aż 
tak wyeksponowana jak w pro¬ 
dukcie 3dfx. 

TNT2 ma dwa zegary: zegar 
chipa i pamięci. Najpmstsze mo¬ 
dele powinny pracować z zegara¬ 
mi w okolicach 125/150MHz .naj¬ 
lepsze zaś (ULTRA TNT2) od 
150/175 do 175/200. Przekłada¬ 
jąc to na konkrety: między kartą 
taktowaną 120/140 a 155/175 
w Quake różnica w rozdzielczości 
1024x708 wynosi około 20fps. 

Testowany model TNT2, Win- 
fast 3D S320II produkcji Leadtek. 
to praktycznie pierwsza kaita na 


numer 



K fl R t y 



SKĄDŚ TO JUŻ 
ZNAM 


tym chipie. Jest to znacznie bar¬ 
dziej interesująca konstrukcja, niż 
mogłoby się to wydawać na 
pierwszy rzut oka. Standardowo 
karta pracuje z zegarem 
140/160. jednak bez problemów 
data się przetaktować do 


48 stopni, podczas gdy chłodzone 
V3 dochodzi do 55. 

CO W TNT2 
PISZCZY 

Wlnfast SD S320 II ma wyjście 
telewizyjne, znacznie więcej po¬ 


TNT2 jak wszystkie RIW zacho¬ 
wuje się jak mata kotka: jest milut¬ 
ka. ale lubi pokazywać pazurki 
i często trzeba trochę wysiłku. by 
zmusić ją do uległości W moim 
przypadku automatyczna instala¬ 
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Windbench 

V3 2000 

34 

31 

26 

5.09 

451 

174 

69.7 

V3 3000 

34 

33 

29 
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V3 3500 

35 

34 

30 
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TNT2 

16 MB 

155/175 

37 

37 

35 

4.71 

433 

173 

99 


155/175. Z siteii producenta 
można ponadto ściągnąć maty do- 


Sprzęt testowy: Celeron 
450MHz, 128MB RAM, 
ASUS P2B 

Rozdzielczość pulpitu 

1024x768,16bit kolor, 

odświeżanie 75Hz 

Dla Voodoo 3 wylączo- 

no opcję Vsync i wtą- 

czono kolor 22-bitowy. 

"*•$1 Orientacyjne wyniki Vo- 

odo ° 3 3500 pocho- 

dzs t z podkręconego 

y&ti modelu 3000 

'///< Wszystkie gry testowa- 

■■ 

'' // 


no na ustawieniach 
domyślnych, wybiera¬ 
jąc driver 3dfx gdzie tyl¬ 
ko byto to możliwe 
Unreal testowano po za¬ 
stosowaniu patcha 2.24 
GlOuake - wersja 0.97 
Rivę TNT 2 testowano \ 
z ustawionym 16-bito- 
wym kolorem (chyba, 
że zaznaczono ina¬ 
czej), wybierając opcję 
OpenGL gdzie tylko 
było to możliwe 




m 

/< 





datek do sterowników, który po¬ 
zwala bawić się zegarami. Nie- 


W" 


Karty do testów dostarczyły firmy: 

Voodoo3: Tornado 2000 S.A. - www.tornado.com.pl 
TCH C0MP0NENTS - www.tch.waw.pl 
Riva TNT2: Winmax Polska - www.winmax.com.pl 

Ceny (orientacyjne na dzień 7.05) 

Voodoo3 2000 - BOOzt, 

Voodoo3 3000 - lOOOzt, 

Wmfast 30 S320II16MB RAM - 750zf 



chybnie spory wpływ na możliwo¬ 
ści podkręcania ma zamontowany 
firmowo na karcie radiator z wen- 
tylatorkiem oraz fakt. że karta na¬ 
grzewa się mniej od Voodoo 3 . 
Maksymalna temperatura (mie¬ 
rzona analogicznie jak dla V3) to 


trzebnych kabli niż 3dfx i 16MB 
SDRAM. Wpływa to znacząco na 
cenę. gdyż model z 32MB 
jest droższy o ok. 200zł. 
zaś potwornych korzyści 
z tego nie ma. gdyż karta 
znakomicie wykorzystuje 
AGP — 82fps przy 4MB 
textur (3dfx 187). 69fps 
przy 12.3MB (146). 
39fts przy 16MB (5) 
i 25fps przy' 32MB (2). 
300-megahercowy RAM- 
DAG zapewnia ergono¬ 
miczne parametry pracy 
na dużych monitorach 
i grę w Q2 w rozdzielczo¬ 
ści 1600x1200. Karta 
opcjonalnie będzie wypo¬ 
sażona w wyjście LCD. 

Możliwości przetwórcze TNT2 
przy taktowaniu 
- 1 140/160 są nieco skrom¬ 
niejsze niż V3 i wynoszą 
5 milionów' trójkątów' na 
sekundę oraz przepusto¬ 
wość 250 megatexteli. 
W zamian za to dostaje¬ 
my wspomagane odtwa¬ 
rzanie MPEG. programo¬ 
wy odtwarzacz DVD 
(3dfx na razie tylko go 
obiecuje), który jednak 
wymaga min. P2 300, 
32-bitowy rendering (kolory' są 
trochę ładniejsze, ale czy to za¬ 
sługa 32 bitów' czy „zwykła" ce¬ 
cha nVidii — nie wiem) oraz tro¬ 
chę dem i pełnych wersji softu do 
tworzenia trójwymiarowych ani¬ 
macji itp. 


cja driverów nie do końca się po¬ 
wiodła, za to ręczna zadziałała od 
razu. Gry wykorzystujące OpenGL. 
niechętnie przestaw iają się na pra¬ 
cę z 3dfx na cokolwiek innego (naj¬ 
częściej trzeba wy kasować biblio¬ 
teki Voodoo i pogmerać trochę 
w ustawieniach sterowników ). Dri- 
verów mamy naprawdę pod do¬ 
statkiem. brakuje tylko możliwości 
osobnego ustawiania jasności 
w r grach i w Windows (aby (Juake 
był w miarę jasny, trzeba ustawić 
pulpit przeraźliwie jasno). Gene¬ 
ralnie W\7 wymaga odrobinę wie¬ 
dzy' technicznej i zacięcia do grze¬ 
bania w' oprogramowaniu. 

Wiem, że teraz większość z was 
chciałaby znaleźć tu zdanie: TNT2 
jest lepszeAoodoo 3 jest lepsze — 
idźcie i kupujcie. Niestety: nic z te¬ 
go. 3d£x nie jest w stanie zdeklaso¬ 
wać piuluktu n\idii. Gdybym nie 
był graczem, wybrałbym nVidię ze 
względu na większe możliwości 
konfiguracji, nieco lepszy obraz 
w Windows i widoczny drzemiący 
potencjał tej karty, czekający na 
jeszcze szy bsze procesory. Z kolei 
na korzyć Voo-doo3 przemawia 
kilka niemożliwych do zignorowa¬ 
nia faktów. Po pierwsze i najważ¬ 
niejsze - Glide. Mimo (bardzo po¬ 
woli) zmniejszającego się znacze¬ 
nia tego interfejsu, gry' wciąż wy¬ 
glądają tu najlepiej i są najszybsze. 
Pt) drugie — prostota użytkowa¬ 
nia. Element traktowany niemal ze 
wzgardą przez sprzętowych guru. 
ale jakże miły na co dzień. Pb trze¬ 
cie. cena — bez komentarza. 

Ja już sw oje zrobiłem. Spójrzcie 
w wyniki testów, pomyślcie i sami 
wybierzcie. Ja wciąż się waham. 








Cennik dla 


Hammer 


Na giełdę cichcem wkracza nowe — TM 2 i Voodoo 3. Rivę widziałem 
u jednego sprzedawcy — Yoodoo u nie więcej jak pięciu. Ceny Yoodoo 2. 
Rivy TNT i Banshee trzymają się mocno, co jest nieco zaskakujące, zwłasz¬ 
cza w przypadku Banshee. które zwyczajnie nie ma już racji bytu. Wystar¬ 
czy w szak dołożyć I5()zł i zamiast Banshee kupić dwukrotnie szybsze Yo¬ 
odoo 3. Niestety, zupełnie znikły' Cełerony 300A. Na szczęście cena P3 500 
spadła o całe 200zł i procesor ten kosztuje teraz jedyne... 3200zł. 


Monitory 


ADI15“ MicroScan 4P.800zl 

AD117“ Microscan 5(iT.2(MK)zt 

Daewoo 14“ CMC 43IX.540zl 

Daewoo 15" CMC 518B.*..680zt 

Daewoo 17“ CMC 710B.l()50zl 

Hyundai 14“ 14S.530zt 

Hyundai 15G+ .,690zt 

Hyundai HL-7700 .114()zt 

Philips 14“ I04B.540zi 

Philips 15“ 105S.730zi 

Philips 17“ I07S ...1320zl 

Samsung 15“ 51 OS.700zl 

Samsung 15“ 510B.880zl 

Samsung 17“ 71 OS .1260zl 

Samsung 700P Plus.2()()()zi 

Sony 15“ CPD-IOOBS .1050zl 

Sony 15“CPD-100GST.1450zl 

ProView 15“ PA-564 . 6IOzl 

ProWew 17“ PK-770 .1050zl 


Obudowy 


Mini tower .. 70zł 

Midi Uwer .:.0Ozł 

Midi tower ATX.140zł 

Midi tower Enlight.280zl 

Yision III .300zł 


CD-ROMy 



Hitachi 5x.480zł 

Pioneer 4x .550zt 

Samsung 4x . 500zt 

Encore 5x (napęd + dekoder) .990zł 

STB dekoder.520zl 

Ali DY D Master.,.250zł 



Płyty główne 


■naciągacza 


ABIT BX6 ATX rev.2 .... 

.640zt 

ABIT BH6 ATX . 

,500zt 

ASUS P2B ATX . 

.600zł 

ASUS P2B-F ATX. 

.620zł 

ASUS P5A ATX . 

.4 lOzł 

PcChips5908 100MHz 8MB AGP 

sound . 

.380zł 

Intel BX Riva TNT SB64 . 

.850zł 

(płyta z wydajną kartą grafiki 

i dźw iękową na pokładzie!) 

Procesory 


IDT Winchip 200 . 

. 180zł 

IDT Winchip 3DNow! 200 

.200zł 

IDT Winchip 3DNow! 240 .240zł 

K6-2 333 . 

.325zł 

K6-2 350 . 

.370zł 

K6-2 400 . 

.530zł 

Pentium2 333 . 

.650zl 

Ptentium2 350 . 

.71(1/1 

Pcntium2 400 . 

1090zł 

Celeron 333 . 

350zt 

Celeron 366BOX . 

.430zt 

Celeron 400BOX 


Socket 370 . 

.570zł 

Przejściówka 


Socket 370 —Slot 1 .... 

. .40zł 

Bentium3 500 . 

3200zł 

RAM 


32MB SDRAM PC 100 .. 

. 155zł 

64MB SDRAM PC 100 .. 

,290zł 

128MB SDRAM PC 100 . . 

.630zł 

128MB SDRAM 


ECCPC100. 

.850zl 

256MB SDRAM 


ECCPC100. 

1170zł 

Dyski twarde 

4.3CB Caviar. 


6.4CB Caviar. 

.600zt 

8 .- 4GB Cavłar. 

.68 Ofi 

I0CB Caviar UDMA66 .. 

.800zł 

18.1 GB Caviar UDMA66 . 

1500zł 

3.2GB Seagate. 

.450zł 

4.3GB Seagate. 

.550zi 

6.5GB Seagate. 

.600zt 

8.5GB Seagate. 

.650zł 

3,2GB Samsung. 

,460zl 

4,3GB Samsung. 

.500/1 

6.4GB Samsung. 

.600zł 

8,4GB Samsung. 

.33Ozł 

Karty grafiki 



Yoodoo 3 2000 AGP.550zł 

Yoodoo 3 3000 .800zł 


U-LLLLaLl * 


Riva TNT2 


Leadtek 16MB__740zł 

Riva 128/ZX 

ELSA .280zł 

nonameAGP8MB .220zł 

Diamond 8MB PCI.330zł 

Diamond 4MB AGP.280zł 

S r IB 8MB AGP.280zł 

Riva TNT 

Creative.470zl 

STB.500zl 

Diamond .530zł 

Intel i740 8MB.170zi 

S3Savage8MB.200zł 

SIS 6326 8MB AGP .120zł 

Matrox Millenium G200 8MB 
SGKAM \GP .440zł 


Akceleratory 


Diamond Monster 

3D2 12MB . 

Yoodoo 2 12MB .. 


Karty 

dźwiękowe 


SBLIYE! .... 
SB LIVE! Yalue 
Yamaha 16bit. 


Modemy 


Asmax o6K. 

Voice . 

Zoltrl\ 33(500 Voice ... 

Zoltiix 56K Voice. 

ZOOM 56K zewn. 

ZOOM 56K wewn. 

USRobotics 56400 wewn. 

Voice. 

USRobotics 56K zewn. 

Voice. 

USRobotics 56K zewn. 


ceny z dnia 08.05.99 
Wszystkie ceny to tzw. ceny' 
giełdowe — zazwyczaj (choć nie 
zawsze!) nieco niższe od tych. 
które spotkamy w sklepie. Często 
jgsfrrffbfcL 
czasem jednak przy zakupie z ra¬ 
chunkiem cena wzrasta. Ceny tu 
podane to ceny średnie, co ozna¬ 
cza. że z pewnością traficie na 
sprzęt tańszy i droższy. Pamiętaj¬ 
cie. że można się targow ać. .. 
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Tym razem zdecydowałem się 

PRZYZNAĆ NAGRODĘ ZA LIST. OKA¬ 
ZAŁO SIĘ, ŻE ZNALAZŁ SIĘ KTOŚ, KTO 
NIE CZEKAJĄC NA RED_AKCY]NY 
CZARNODZIUROLOT SAM WYBRAŁ 
SIĘ NA LEWĄ STRONĘ WSZECHŚWIA¬ 
TA I PRZYSŁAŁ NAM STAMTĄD KRÓT¬ 
KIE SPRAWOZDANIE. 


Tym listem 

CHCIAŁBYM OD¬ 
POWIEDZIEĆ NA 
LIST PYTAJĄCY 
O LOKALIZACJĘ 
CZARNEJ DZIURY 

Otóż lokacja ST 
Laboratorium 
44 JEST ŚCIŚLE 
TAJNA I OFICJAL¬ 
NIE W OGÓLE NIE 

istnieje. Trud¬ 
no SZUKAĆ JE) NA 
NIEBIE )EST 

W KOŃCU ZAMA¬ 
SKOWANA (NA 

czarno). Po¬ 
wiem TYLKO TY¬ 
LE, ŻE ZNAJDUJE 

SIĘ W ODLEGŁO- . 

ŚCI OK. 2 LAT ŚWIETLNYCH OD PLA¬ 
NETY Ziemi, czyli całkiem bli¬ 
sko. Teraz i tak nie mamy co ro¬ 
bić, BO W NASZYM SEKTORZE BYL 
WYCIEK CIEKAWEJ SUBSTANCJI 
I WSZYSCY SĄ CIEKAWI CO DZIEJE SIĘ 
W ZAMKNIĘTYM SEKTORZE NR 11. PO 
TYM CO SŁYCHAĆ, TO PRAWDOPO¬ 
DOBNIE kwiatki inż. Franciszka 
ZACIEKAWIONE PRZEZ CIEKAWĄ 
SUBSTANCJĘ POSTANOWIŁY PRZEJĄĆ 
KONTROLĘ NAD CAŁYM LABORATO¬ 
RIUM. Odizolowaliśmy i zatopi¬ 
liśmy SEKTOR NR 11. CIEKAWE JAK 
DŁUGO POTRWA DEZYNFEKCJA? Ja 
W MIĘDZYCZASIE ROZEGRAM Z MO¬ 
IM LABORATORYJNYM KOTEM RE¬ 
WANŻOWĄ PARTIĘ SZACHÓW. SKU¬ 
BANIEC OSTATNIO WYGRAŁ. To 
PEWNIE Z POWODU TEGO TRZECIE¬ 
GO OKA. 

Z wnętrza tajnego la¬ 
boratorium MM pisał 
T.U-M.S.flE-MM.2.A.3M- 

„ . -OJT ..Kasztan** 

...7.r. .. .r. +r ......: fr.. 


Jestem waszym czytelnikiem, 

MAM DO WAS PYTANIE. JEŻELI BĘDĘ 
MIAŁ PROCESOR PENT1UM3 TO CZY 
MUSZĘ MIEĆ OBUDOWĘ BIG TOWER? 



Dziś na ..dzień dobry 1 * trzy krótkie komu¬ 
nikaty. Po pierwsze-, bardzo serdecznie 
dziękujemy wszystkimi którzy pamiętali 
o naszych drugich urodzinach i przysłali 
nam z tej okazji życzenia- Dziękujemy 
również tymi od których dostaliśmy życze¬ 
nia z okazji świąt Wielkiej Nocy - życzy¬ 
my wam samych wielkich dni. 
Po drugiei jeśli wasz list dotyczy prenume- 
ratyi napiszcie na kopercie ..Prenumerata** - 
przyspieszy to w dużym stopniu realizację 
waszego zamówienia lub reklamacji* 
Po trzecie i bodaj najważniejsze: 

zmieniliśmy adres* 
Listy proszę wysyłać na adres: 

Reseti ul* Senatorska 13/15i 
□□-□75 Warszawa- 


Czy muszą być dwa wiatraczki? Jaką po¬ 
lecicie PŁYTĘ GŁÓWNĄ DO PENTIUM# I PY¬ 
TANIE OSTATNIE*. KTÓRY AKCELERATOR JEST 
LEPSZY - VOODOO 2, BANSHEE CZY RIVA TNT 
(CZY GRY ŁATWO WYKRYWAJĄ RIVĘ CZY SĄ 
JAKIEŚ PROBLEMY). 

PS. Wspaniale pismo tak trzymać. 

Harich 

Szanowny kolego, kolega ma dwa 
problemy - pierwszy to totalny mętlik 
w głowie w sprawie sprzętu komputero¬ 
wego. Drugi - to mała wiara w Red_Ak¬ 
cję, tudzież mylne przeświadczenie 
o własnej przebiegłości. Jeśli kolega pi¬ 
sze list podobnej treści do kilku redakcji, 
to prosiłbym o zmianę przynajmniej jed¬ 
nej linijki, aby każda redakcja dostała 
niepowtarzalny list, a nie kropka 
w kropkę taki sam. 

Co zaś się tyczy zadanych pytań, to 
sprawa jest prosta. Do Pentium III pole¬ 
camy przede wszystkim płyty dobrych 
producentów, tzn. firmy ABIT (BX6 
ver.2) i ASUS (P2B). W kwestii obudów 
nastąpiło pomieszanie pojęć: Big Tbwer 
to określenie rozmiaru obudowy, nato¬ 
miast do P3 potrzebna będzie obudowa 
typu ATX (inny zasilacz i kształt blach 
z tyłu). Co prawda na pewno znajdzie 
się płyta pasująca do obudowy Baby AT, 
ale gwarantuję, że wśród ATX'ów wy¬ 


bór będzie dużo lepszy. Ilość wiatracz¬ 
ków zależy od temperatury w obudowie: 
standardem są dwa - w zasilaczu i na 
procesorze; jeśli potrzeba, można oczy¬ 
wiście zamontować jeszcze parę. 
W kwestii akceleratorów - polecam arty¬ 
kuł w dziale „blacha* 4 . 

Byłoby dla mnie fajnie, gdybyście od¬ 
pisywali NA WSZYSTKIE MOJE LISTY (JAK NA 
RAZIE TO NIE ODPISALIŚCIE NA CO NAJMNIEJ 

2). Mam zapytanie: Od kiedy to nr z na¬ 
stępnego MIESIĄCA ODDAJE SIĘ MIESIĄC 
WCZEŚNIEJ? CO? 

Krzysiek 

Jeśli wszystkie twoje maile będą wy¬ 
magały odpowiedzi, to możesz być pew¬ 
ny, że odpowiemy na nie. Weź jednak 
pod uwagę, że jeśli wszyscy nasi czytel¬ 
nicy, którzy mają dostęp do sieci, uparli¬ 
by się aby z nami regularnie korespondo¬ 
wać o tym, co było na śniadanie i co wła¬ 
śnie wpadło im do głowy i chcą ogłosić 
światu, to utonęlibyśmy w powodzi ko¬ 
respondencji. W dodatku, wasze pytania 
bardzo często się powtarzają - wtedy je¬ 
dynym wyjściem jest odpowiedź pu¬ 
bliczna na łamach Skrzynki, a na taką od¬ 
powiedź trzeba troszkę poczekać, co 
właśnie jest związane z drugim pyta¬ 
niem. Od kiedy? - od zawsze. Reset nie 
powstaje z dnia na dzień, zaś druk i roz¬ 
prowadzenie po całej Polsce także trochę 
trwa. Stąd też, aby zobaczyć swój list 
w gazecie trzeba poczekać nawet i dwa 
miesiące. 

Chciałem wszystkich serdecznie prze¬ 
prosić za czyn, który popełniłem. Nie 

MIAŁEM POJĘCIA, ŻE BĘDĄ TEGO TAK TRA¬ 
GICZNE SKUTKI, SZCZERZE MÓWIĄC TO MY¬ 
ŚLAŁEM, ŻE TEGO NAWET NIE WYDRUKUJECIE 
A TU JESZCZE JAKO PIERWSZY. 

PS. Ja Cię lubię Hammer, a ty wsadzi¬ 
łeś mój ust pomiędzy bluzgi na was wy¬ 
pisywane, nie byłem świadom jakie mój 
czyn może mieć skutki :) wiem nadaję się 
DO wariatkowa :))).A tak na boku to 
wszystko jest OK.:))) 

Swieni 





















Niniejszym ogiaszam amnestię i koniec prze- * 
śladowania autorów listów z numeru kwietnio¬ 
wego. Przemocy stanowcze nie - jej miejsce 
jest w grach, a nie w życiu. Dostaliśmy całą ma¬ 
sę listów od mniej i bardziej zbulwersowanych 
czytelników, wyrażających pełne poparcie dla 
Red Akcji i pałających żądzą zemsty na auto¬ 
rach opinii krytycznych. Publikacja przyniosły 
zdumiewające efekty - owi Zoile w większości 
wyrazili skruchę, zaś my do nikogo nie żywimy 
urazy. Co więcej - nie zamierzamy tłamsić wol¬ 
nej i niezależnej myśli, odpuszczamy więc 
wszystkim wszystkie winy. Kochamy was! 

A tak na marginesie - pamiętajcie, że jeśli pi¬ 
szecie do nas list, to zawsze zachodzi realna 
szansa, że go wydrukujemy. 

Witajcie, Od 5 lat mieszkam w Londynie, 
a Reset dostaję co trzy miesiące (trzy egzempla¬ 
rze oczywiście), więc w pewnym sensie jestem 
„up to datę". Dzisiaj zdecydowałem się poru¬ 
szyć PONOWNIE TEMAT DRUKOWANYCH U WAS LI¬ 
STÓW, ALE W NIECO INNY NIŻ ZWYKLE SPOSÓB. 

Mianowicie, śledząc uważnie rozwój rubryki 
„Skrzynka niekontaktowa" zauważyłem, że 
W BŁĘDZIE SĄ CI, którzy myślą, że drukujecie 
TYLKO LISTY WAM SCHLEBIAJĄCE ALBO ICH OD¬ 
WROTNOŚĆ, W STYLU LISTU (...) Z NR 4/99. TUTA) PO 
PROSTU CHODZI O FAKT, ŻE TAKICH LISTÓW NAD¬ 
CHODZI NA PEWNO NAJWIĘCEJ. NlE MA LISTÓW 
CAŁKOWICIE NEUTRALNYCH. ZAWSZE KTOŚ ZMIESZA 
WAS W JAKIŚ SPOSÓB Z BŁOTEM LUB TEŻ SERDECZNIE 
POCHWALI DLA ODMIANY. Cl CZYTELNICY, KTÓRZY 
DO RESETU NASTAWIENI SĄ CAŁKIEM NEUTRALNIE, 
NIE PISZĄ ŻADNYCH LISTÓW DO REDAKCJI, PONIEWAŻ 
NIE OBCHODZI ICH DALSZY ROZWÓJ PISMA To WŁA¬ 
ŚNIE NAJWIERNIEJSI CZYTELNICY DECYDUJĄ SIĘ NA 
POŚWIĘCENIE CZĘŚCI SWOJEJ CODZIENNE) DAWKI 
GIERCOWANIA I NAPISANIE DO RESETU. WRACAJĄC 
DO TEMATU: LISTY DRUKOWANE TO W MOIM PRZE¬ 
KONANIU TYLKO TAKIE, W KTÓRYCH BRAK BŁĘDÓW 
ORTOGRAFICZNYCH, STYLISTYCZNYCH ORAZ WULGA¬ 
RYZMÓW. List do druku musi również poruszać 

TEMATY ZWIĄZANE (NAWEr ŁUŻNO, ALE ZAWSZE) 

Z KOMPUTERYZACJĄ. DLATEGO APELUJĘ DO WSZYST¬ 
KICH WIERNYCH CZYTELNIKÓW RESETU: JEŚLI 
CHCECIE, ABY WASZ LIST ZOSTAŁ 
WYDRUKOWANY, PISZCIE ZAWSZE ORYGI¬ 
NALNIE, Z HUMOREM, CZYSTO, BEZ WUL¬ 
GARYZMÓW ORAZ BŁĘDÓW 

ORTOGRAFICZNYCH I NA TEMAT Reset na 

PEWNO WAS WTEDY WYDRUKUJE! MNIE WYDRUKO¬ 
WANO TYLKO RAZ NA LAMACH XX [CENZURA - 

przyp. Red.], a po jednym z moich listów do XXX 

[TYM BARDZIE) CENZURA] ZAPROPONOWANO Ml 
PRACĘ RECENZENTA (SPOKOJNIE, PO DWÓCH MIESIĄ¬ 
CACH MNIE WYKOPALI). WSZYSTKO BYŁOBY FAJNIE 
GDYBY NIE FAKT, ŻE JA TYCH LISTÓW DO RÓŻNYCH 
REDAKCJI NAPISAŁEM DZIESIĄTKI. Na NIELICZNE 
OTRZYMAŁEM ODPOWIEDZI, ALE O DRUKU NIE BYŁO 

mowy. Zauważyłem, ze trzeba mieć w tej „pro¬ 
fesji" (PISANIA LISTÓW HEHE) NAPRAWDĘ DUŻO 

cierpliwości, a raczej wytrwałości. Każdy nie 


WYDRUKOWANY LIST POWI¬ 
NIEN BYĆ DLA CZYTELNIKA IM¬ 
PULSEM DO NAPISANIA CZEGOŚ 
LEPSZEGO I BARDZIE) TWÓRCZE¬ 
GO, TAK JAK TO JEST W MOIM 
PRZYPADKU. DO WAS, DO RESE- 
TU NAPISAŁEM JUŻ MOŻE ZE 
TRZY RAZY. NIESTETY, TYLKO 
RAZ DOSTAŁEM ODPOWIEDZ 

mailem. Rozumiejąc jednak 

DOKŁADNIE CIĘŻKĄ PRACĘ RE¬ 
DAKCJI DOCENIAM I TEGO JED¬ 
NEGO REPLAYA I DZIĘKUJE ZA 
NIEGO. Na ZAKOŃCZENIE po¬ 
wiem, ŻE ZABRAŁEM SIĘ DO PI¬ 
SANIA TEGO LISTU Z NASTĘPU¬ 
JĄCA myślą: „dlaczego 

I MNIE, PRZECIĘTNEGO GRACZA, 
NIE MIELIBY WYDRUKOWAĆ?". 

Niestety teraz zauważam, że 

DAJĄC INNYM RADY NA TEMAT 
PISANIA, SAM NIE DO KOŃCA 
ZASTOSOWAŁEM SIĘ DO NICH. 

Dlatego właśnie proszę was 

BARDZO O WYDRUKOWANIE 
MOJEGO NICKA W POZDROWIE¬ 
NIACH. Ostatecznie każde¬ 
mu ZAGORZAŁEMU GRACZOWI 
NALEŻY SIĘ ODROBINA SŁAWY, 
JAKĄ NIEWĄTPLIWIE JEST ZOBA¬ 
CZENIE SWEGO NICKA NA LA¬ 
MACH RENOMOWANEGO PISMA 

o grach. Dziękuję za cier¬ 
pliwość W CZYTANIU I PO¬ 
ZDRAWIAM całą Red_Akcję! 

Shnosnas 


Nic dodać, nic ująć - ten 
list to pierwsza, niemal cał¬ 
kowicie kompletna, instruk¬ 
cja pisania listów godnych 
wydrukowania. Problem 
tkwi jedynie w tym, że do 
druku bierzemy tylko kilka 
najlepszych listów (nie ba¬ 
cząc na błędy i wulgaryzmy, 
bo Arnie je poprawia lub 
wycina). Jeśli nagle dosta¬ 
niemy same rewelacyjne li¬ 
sty, to nadal nie będziemy 
mogli wydrukować wszyst¬ 
kich, lecz tylko te kilka. Re¬ 
nomowane... hmm... ładnie 
brzmi... Pozdrawiam... 

Moim zdaniem nie istnie¬ 
je SPOSÓB NA USUNIĘCIE PI¬ 
RACTWA, JEST JEDNAK SPOSÓB 
NA JEGO ZNACZNE UKRÓCENIE. 

Otóż można utworzyć sieć 
wypożyczalni gier (...) 

Piotr Wierciński 


Niestety Piotrze, nie jesteś pierw¬ 
szym, który wpadł na podobny pomysł. 
Thkie rozwiązania były brane pod uwa¬ 
gę przez firmy handlujące programami 
konsolowymi, a stamtąd do gier peceto¬ 
wych niedaleko. Ze wstępnych obliczeń 
wyszło jednak, że przedsięwzięcie takie 
nie ma szans powodzenia - klapa finan¬ 
sowa niemal murowana. W przypadku 
gier pecetowych jeszcze jedną, ba - 
wręcz podstawową sprawą, którą nale¬ 
żałoby jeszcze wziąć pod uwagę, jest 
sytuacja prawna. Otóż, aby założyć wy¬ 
pożyczalnię, potrzebna jest zgoda pro¬ 
ducenta gry na wypożyczanie, zaś 
szansa na jej otrzymanie jest mniej wię¬ 
cej równa 1%. I jak widzisz - z wypoży¬ 
czalni nici. Szkoda. 

Zauważyłam, że drukujecie tylko li¬ 
sty chłopców. Dlaczego? ]a jestem 
dziewczyną i osobiście sprzeciwiam się 
takiemu znieważaniu. (...) Ale nie po to 
piszę, by się żalić, przejdę do rzeczy: od 
niedawna gram w gry strategiczne. 
W swoim zbiorze mam kilka gier (...). 
Chcę zamówić numery archiwalne 
waszego czasopisma. Lecz chciałabym 
te numery, w których są kody do wy¬ 
mienionych PRZEZ MNIE GIER. NlE MAM 
POJĘCIA KTÓRE TO NUMERY. SERDECZNIE 
WAS PROSZĘ O INFORMACJE NA TEN TEMAT. 

Anka Szewczyk 


No i masz! Jesteś pierwszą dziew¬ 
czyna, która zagościła na łamach 
skrzynki. I bynajmniej nie stało się tak 
dlatego, że chcieliśmy się podlizać, 
w rzeczywistości naprawdę mało 
dziewczyn pisze do Resetu i siłą rzeczy 
po zastosowaniu redakcyjnego sita 
praktycznie nic z tego nie trafia na na¬ 
sze łamy. Rozwiązanie jest proste - jak 
przyjdzie więcej listów od dziewczyn, 
to więcej opublikujemy. Znieważanie 
sobie wypraszamy: jesteśmy zagorzały¬ 
mi wielbicielami dziewcząt, a nasza 
kultura osobista, błyskotliwość 
i wdzięk sprawiają, że szaleją one za 
nami prawie tak bardzo jak my za nimi. 
W sprawie numerów archiwalnych 
mam natomiast dla ciebie zupełnie inną 
propozycję - otóż jeśli jesteś zaintereso¬ 
wana tylko i wyłącznie kodami do gier, 
znacznie bardziej opłaca ci się kupić 
najnowszy numer Reset CD - na płytce 
znajdziesz między innymi naszą stronę 
internetową w wersji off-line, zaś na tej 
stronie jest spory dział cheaty, gdzie 
z łatwością wyszukasz to, co cię intere¬ 
suje. 


numer 


czerwiec 


1999 











Mam pewien problem. 
Myślicie pewnie - jakiś pa¬ 
lant MA KOMPLIKACJE Z JAJA¬ 
MI. Otóż nie (przynajmniej 

TAK MYŚLĘ). MAM... DZIEWCZY¬ 
NĘ. Największa laska w kla¬ 
sie (CZYT. SZKOLE) ZAKOCHAŁA 
SIĘ W OKULARNIKU, CZYTAJĄ¬ 
CYM NA LEKCJI RESET. NlE BY¬ 
ŁOBY W TYM NIC DZIWNEGO, 
GDYBY NIE FAKT, ŻE NIE MAM 
PIENIĘDZY NA GRY. WSZYSTKIE 
MOJE KIESZONKOWE, KTÓRYCH 
ZAWSZE JEST I TAK ZA MAŁO, 
WYDAJĘ NA MISIE, RÓŻE ITP. 

Jest jeszcze większy problem. 
Wbrew powiedzeniu „stara 

MIŁOŚĆ NIE RDZEWIEJE", 
U MNIE JEST ZUPEŁNIE INACZEJ. 

Zaczynają mi się nudzić gry! 
Zamiast wybuać tysiące Ob¬ 
cych, ROZJEŻDŻAĆ PRZECHOD¬ 
NIÓW ITD. ITP. CZYTAM WIERSZE 
MIŁOSNE, CHODZĘ NA DLU- 
UUGIE SPACERY, GODZINAMI 
ROZMYŚLAM O MOJEJ UKOCHA¬ 
NEJ. Proszę ratujcie moją 

STARĄ MIŁOŚĆ I WYŚLIJCIE MI 

grę. Wtedy będę miał pie¬ 
niądze NA NAJNOWSZY NUMER 
MAGAZYNU RESET (I TAK MAM 
PRENUMERATĘ) ORAZ BĘDĘ 
MÓGŁ SIĘ PODNIECAĆ (...) GRĄ. 

PS. Jeśli dostanę grę, opi¬ 
szę WAM WRAŻENIA Z MOJEGO 
„PIERWSZEGO RAZU". 

PPS. Proszę nie umiesz¬ 
czajcie MOJEGO IMIENIA ORAZ 
MIASTA, NAJLEPIEJ GDYBY NA¬ 
ZWA ZOSTAŁ ZMIENIONA NA 

hmmm... Gdańsk. 

Gracz - chyba nie¬ 
długo Romeo - 
z hmmm...Gdańska 


No cóż - takiej prośbie nie 
sposób odmówić. Jeśli na¬ 
wet jest to tylko forma na- 
ciągactwa, to wyrafinowana 
i zupełnie dla nas nowa (co 
oznacza, że drugi raz nie da¬ 
my się nabrać). Perspekty¬ 
wa utraty potencjalnego 
czytelnika, ba, nawet więcej 
- nieodwracalna strata 
członka rodziny graczy kom¬ 
puterowych przeraziła 
Red Akcję do tego stopnia, 
że czym prędzej postanowi¬ 
liśmy przedsięwziąć kroki 
zapobiegawcze. Gra już do 
ciebie pędzi, opakowana 
w gustowny szary papier. 


Co prawda być może nie jest to dokładnie to, co sobie wyma¬ 
rzyłeś, ale gwarantujemy, że dzięki niej zapałasz do swojego 
blaszaczka zupełnie nowym, gorącym uczuciem. Z drugiej 
strony, wszyscy znamy tę krepującą sytuację, gdy burzące 
się w nas hormony zmieniają fizjologię naszego ciała i chcąc 
nie chcąc zmuszeni jesteśmy robić te wszystkie dziwne rze¬ 
czy, o których piszesz, zamiast spokojnie spędzać czas odda¬ 
jąc się temu, co podpowiada nam chłodny i opanowany ro¬ 
zum: graniu!! Niestety, widzę tylko dwa rozwiązania takiej 
sytuacji. Możesz usiąść i przeczekać, kiedyś po prostu musi 
przejść. Możesz tez spróbować małej dywersji - a gdyby tak 
zarazić owego osobnika płci odmiennej komputerem, poka¬ 
zać kilka wciągających gier? Jeśli nie przesadzisz i twoja 
dziewczyna nie stwierdzi, że woli kompa od ciebie, to znaj¬ 
dziesz najlepszego partnera do wspólnej gry. 

Po PRZECZYTANIU KWIETNIOWEGO NUMERU ZADAWAŁEM SOBIE 
TYLKO JEDNO PYTANIE... CZY IM SIĘ UDA TEN PR 1 MA-APR 1 LISOWY 

DŹOŁK z „Panem Tadeuszem" VS „Ogniem i mieczem"? W poszu¬ 
kiwaniu MOJEJ ODPOWIEDZI UDAŁEM SIĘ DO INTERNETU, A DO¬ 
KŁADNIE NA RESETOWSKI SERWER Q2. MOIM OCZOM ©KAZAŁA SIĘ 

pustka. Na serwku były jedynie trzy osoby! Spytałem się 

GOSTKOOF CZEMU TU TAK PUSTO, O TEJ PORZE POWINNO BYĆ MIN. 
20 OSÓB? A ONI NA TO, ŻE SĄ SAMOBÓJCAMI I ŻE CZEKAJĄ NA EN 

TroPię i Z-bota! Oszołomiony tym co zobaczyłem, pomyśla¬ 
łem TYLKO O JEDNYM: CO JEDEN NIEWINNY ŻART W POPULARNYM 
MAGAZYNIE NIEKULTURALNYM MOŻE NAROBIĆ Z CZYTELNIKAMI?! 

Creep 

Cóż, jako prasa zawsze cieszyliśmy się talentem do prze¬ 
konywania ludzi. Mamy nadzieję, że nie wywołaliśmy takie¬ 
go zamieszania jak rok temu grą 666 i wszyscy bawili się do¬ 
brze. W każdym bądź razie, Kilgor poszukuje Zeldy PC, a Ro- 
os przestał grać ostatnio „fkuejka". 

Dziękuję za artykuł 

O KANIBALIZMIE. WŁA¬ 
ŚNIE SPRAWDZAM CZY 
PO ZJEDZENIU 
CZŁOWIEKA 
PRZEJMĘ JEGO 
ZDOLNOŚCI. 

Mamę już zja¬ 
dłem, TERAZ 
CZEKAM, AŻ 
SIĘ SIOSTRA 
ZARUMIENI... 

W PIEKARNI¬ 
KU. Powiem 

WAM, ŻE BAR¬ 
DZO TRUDNO 
JEST PRZYGOTO¬ 
WAĆ OBIAD Z RO¬ 
DZINKI. Ganiałem 
ZA NIMI Z SIEKIERĄ 

pół godziny. Jeszcze 

MUSIAŁEM WYPATROSZYĆ, 

OSKUBAĆ I POKROIĆ. A ILE PRZY 
TYM KRWI I WRZASK! (JEŻELI SĄ JESZCZE 

ŻYWI) TERAZ MAM SIŁĘ OJCA BOKSERA (GOŁOTA), MAIKI (LARA 
CROFT) I BRATA. MUSZĘ KOŃCZYĆ, BO MI SCHWARZENEGGER UCIE¬ 
KA z łazienki. Więc siekierę w dłoń i za nim! 

Adam z Kielc 


Kółko wzajemnej adoracji 

Się macie wszyscy, a zwłaszcza LoBo z IX 
L.O. z Lu bu na, Kuci, zedd ^ SR ^ Mbrge ~ PYV, Pa¬ 
weł „Ćpuń’ Dobiersky, QsHo, sir Iverson, SukeR, Kac¬ 
per Stanicki Częstochowa, Marian Pyszczek, SwientY, 
Michał Górski, Paweł Dziedzic, (<?zrael, Artur „Kastore* 
Jankowski, Wojtek „Voytec" Eysymontt, Spooky, Muska, 
M(o>cko[SSF 1 , Malekith, ZIOMA, Sarin, Mały, Adam, Winetou, 
KSIONC, Ranowit, Bartek Wierzewski, Jan Kozłowski, Piotr 
Rzymski, Santo, Pieniek, Wirus, Paweł O., Adrian Galiński, Karol 
ze Stubnej, Lechu z Drawska, Lukass z Warszawy, Gira z Olsztyna, 
Anna Eugler, Dominik Żelazny, Misiek W. z Lodzi, Wojtek Pa- 
stuszczyn, Shnosnas, Bieniek, Maciej Laskowski z Chełma, Czu- 
czu, ki as a VII Ii Puwoia, Martyna, Rudy, Piwko, Derox 77, 
Młody, MARTY BA+BU. Na koniec, Red_Akcja pozdrawia 

SERDECZNIE PlOTRA P Z BYDGOSZCZY. UCIESZYLIŚMY SIĘ NIE¬ 
ZMIERNIE, ŻE WYDRUKOWAŁEŚ NASZ UST, CHOĆ WYSŁANY 
BYŁ Z TAK SROMOTNEGO BEZWSTYDNIE, PRIMAAPRILI¬ 
SOWEGO adresu. Wygraną, gdy tylko ją 

OTRZYMAMY, PRZEKAŻEMY NA FUNDUSZ 
OFIAR NASZYCH KONKURSÓW. 


Hmm... czasem mam wraże¬ 
nie, że za bardzo bierzecie so¬ 
bie do serca to, o czym pisze¬ 
my w Odlotach. Po prostu ręce 
opadają: dajemy miłe i sympa¬ 
tyczne artykuły - źle, bo dla 
dzieci; dajemy artykuły po¬ 
ważne - też źle, bo się pozja¬ 
dają. Mam nadzieję, że przy¬ 
najmniej wpadłeś na to, że 
brat najlepiej smakuje z bazy- 
lią i pieprzem? 

W JAKI SPOSÓB MOGĘ ZAROBIĆ 
TROCHĘ PIENIĘDZY? Do CZEGO 
MAM SIĘ ZABRAĆ? BARDZO INTE¬ 
RESUJĄ MNIE KOMPUTERY I ZNAM 
SIĘ NIECO NA NICH. CZY MÓGŁ¬ 
BYM ROBIĆ WITRYNY INTERNE¬ 
TOWE NA ZAMÓWIENIE? JEŻELI 
TAK, TO JAK MAM SIĘ DO TEGO 
ZABRAĆ? CZY MÓGŁBYM TAKŻE 
PISAĆ JAKIEŚ RECENZJE? PROSZĘ, 
POMÓŻCIE MI. 

Michał Szklarzewski 


Michale, najpierw usiądź 
i pomyśl czy potrafisz robić 
coś, czego nie potrafią inni. 
Układ jest prosty: ktoś płaci ci 
za twoją wiedzę lub umiejęt¬ 
ności - znajdź w sobie coś 
(lub naucz się), za co inni będą 
skłonni zapłacić. Następnie 
rozreklamuj swoją dzia¬ 
łalność i zacznij zdo¬ 
bywać klientów. 
W skrócie to tyl¬ 
ko tyle i aż ty¬ 


le. Przepisów 
na zdobycie 
gotówki 
jest tak 
wiele, jak 
wielu jest 
ludzi, nikt 
nie poda ci 
gotowego 
rozwiąza¬ 
nia. 


Łącznica to 

ŚWIETNA RZECZ! 
Kto WPADŁ NA TEN 
GENIALNY POMYSŁ?? 

Wielu czytel¬ 
ników 


Jakiś geniusz, bardzo daw¬ 
no temu. My tylko z niego 

SKORZYSTALIŚMY... I WY KORZY¬ 
STAJCIE też. Łącznica łączy! 
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prenumerata 


dawane 
“ CD. 


CO 


ua listopada keset i keset uu wyd 
są jako 1 pozycja pod nazwą RESET 
(do pisma RESEt dołączamy CD) 

Wszyscy, którzy zaprenumerowali RESET 
+ RESET CD, otrzymują od nas gratis 
dodatkową prenumeratę. 

Jeżeli miałeś prenumeratę do 
mają, czerwca, — otrzymasz w prenume¬ 
racie dwa dodatkowe egzemplarze nowego 
RESET CD; 

do lipca i dalej — otrzymasz 3 dodat¬ 
kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. 


Res t 


Res t CD 


Prenumerata półroczna .26 zł 

Prenumerata roczna .50 zł 


1 wydanie: 
3 wydania: 
6 wydań: 

12 wydań: 


pismo 


— — n wy 

Respt 


. 9.90 zł 

.25 zł (zniżka 15%) 
.45 zł (zniżka 25%) 
.77 zł (zniżka 35%) 


wraz z 




Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
lipcowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 czerwca. Jeśli dotrze po tym ter¬ 
minie, dostaniesz prenumeratę od sierpnia. 
Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó¬ 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier¬ 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

(ozz> rzr-?f-Ff. 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 

prenumerata przez Internet" 

Prenumeratę 

ResetCD możesz 

zamówić wysyłając 

swoje zgłoszenie Imię i nazwisko 

pocztą elektroniczną Dokładny adres 

na adres: Czas trwania prenumeraty 

prenumer@reset.com.pl (3* J-Ub 12 miesi e c y) 

Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


O zawartości PŁYTY CD czytaj na str. 6-7. 


Cena prenumeraty:_ 

Prenumerata na 3 miesiące - 30 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy - 59 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 119zł 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa Jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5.5 zł. 
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pa 
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J ohny, nie wiedząc co czyni, wybrał się na mecz piłkarski. Nie wiedział, 
bo nigdy nie był. a kierowała nim wzmożona chęć obcowania z niezna¬ 
nym. Wiedział tylko, że nożna jest bardziej dla niego niż siatkowa, bo 
nie gra się w obcisłych szortach, które stały w jawnej sprzeczności 
z jego luźnym stylem. 

W przydrożnym kiosku zaopatrzył się w niezbędnik kibica, z które¬ 
go — jako że było chłodno — wyjął jedynie szalik, odrzucił zaś jako 
zbędne siekierkę strażacką, nóż sprężynowy, pałkę policyjną oraz szta¬ 
chetę zwykłą. Tak niewyposażony udał się na stadion. 

Zajął miejsce byle gdzie-kolwiek. Nie chciał manifestować swojego 
szczerego zainteresowania z jednej strony, z drugiej zaś cechował go 
niezobowiązujący stosunek do całego przedsięwzięcia. 

Na boisku obsianym trawą Wimbleydon pierwsi pojawili się sędziowie. 
Część sympatyków zaczęła skandować hasło: Sędzia kalosz! - Chwileczkę, 
nie uprzedzajmy faktów — pomyślał Johny, ale już po chwili zrozumiał, że źle 
zrozumiał. Sympatycy wcale nie obrazili sędziego, tylko przywitali go z nie¬ 
kłamaną radością. Sędzia nazywał się Sandor Kalozs i pochodził z Węgier. 

Potem Johny znów nie wyczul intencji wyrobionej publiczności, zgroma¬ 
dzonej na trybunach, i znów było mu wstyd. Jeden z zawodników drużyny 
przeciwnej kopnął w kolano swojego rywala. Część sympatyków zaczęła 
skandować hasło: Wstawaj, wstawaj! Johny odczytał je jako insynuację pod 
adresem piłkarza, że ten udaje. Tymczasem publiczność współczuła mu. mó¬ 
wiąc: W staw? Aj! Chodziło o staw kolanowy. 

Mecz dalej toczył się w towarzyskiej atmosferze — nie padały bramki. 


a sympatycy śpiewali piosenki. Dumkę na dwa serca zaśpiewali na dwa gło¬ 
sy. Chyba byłem uprzedzony — pomyślał Johny, gdy przypomniał sobie roz¬ 
mowę ze swoim kolegą. Swój kolega uprzedził go. że standardy na stadionach 
zmieniły się. - Tbn model niezbędnika kibica z siekierką, nożem, pałką i szta¬ 
chetą... uznając je za zbędne zrobiłeś słusznie, ale jest on bardzo przestarza¬ 
ły. — mówił mu swój kolega. 

Pb przerwie Johny był lekko zdezorientowany, bowiem piłkarze nie tylko 
zmienili strony boiska, ale i mieli już za sobą tradycyjną wymianę koszulek. 

- Chyba się rozpłaczę — przewidywał wzruszony. Nim jednak pierwsza łza 
spadła na jego szalik z napisem .schłódź się“. usłyszał kolejne hasło: Odra 
pany! Tym razem nie dał się zwieść. Był przekonany, że sympatycy Odry nie 
wywyższali się. poniżając innych, lecz tylko wyrażali prośbę do działaczy klu¬ 
bu, by ci zechcieli przerwać choć na chwilę wytężoną pracę, wyszli z biura 
i obejrzeli obiekt klubowy z zewnątrz. Obiekt klubowy z zewnątrz był odrapa¬ 
ny i wymagał remontu. 

Jeszcze przed gwizdkiem kończącym grę fair play. Johny zadumał 
i wymyślił, że rzeczywiście nie wiedział, co robi, wybierając się na A 
mecz piłkarski. - Nie sądziłem, że nad niezdrową sportową rywa- 
lizacją góruje atmosfera beztroski i wzajemnego zrozumienia. Tb ^ 
dobrze. To bardzo dobrze... m 
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To. że są dwie strony Mocy. jest 
jasne jak słońce. A ile jest stron 
o Mocy? Odpowiedź nie jest może 
już tak precyzyjna, ale na pewno 
zaskakująca — tysiące. Mowa 
oczywiście o stronach www. Mo¬ 



wa o internecie. O nowym, wspa¬ 
niałym domu .starwarsowców". 

WCZORAJ 

Swego czasu oficjalny Fhn Kłuł) 
Star Wars zaniedbał troszkę swych 
członków. Przez ładnych parę 
lat. oprócz magazynu Star Wars 



Insider w skrzynkach pocztowych, 
nie oferował fanom sagi nic więcej. 
Nie dawał tego. czego oczekuje się 
od fan klubu: poczucia wspólnoty 
i możliwości poznania się z innymi 
maniakami. Kilka lat ternu, gdy in¬ 
ternet stawał się powszechny, fani 
sami znaleźli sobie sposób na 
wspólne spotkania, wymianę infor¬ 
macji i poglądów. Mimo początko¬ 
wych sprzeciwów Lucasfilm Ltd., 
zaczęli nieśmiało tworzyć pierwsze 
witryny www poświęcone Trylogii. 



Owa nieśmiałość w krótkim czasie ustąpi¬ 
ła i rozpoczął się istny wykwit mniej lub 
bardziej interesujących stron, 
nieoficjalnych sieciowych fan 
klubów, grup dyskusyjnych etc. 

Lucasfilm musiał w końcu pod¬ 
dać się presji i przestał ingero¬ 
wać w' internetowy światek 
maniaków Trylogii. Rebelia 
zwyciężyła:) 

DZIŚ 


Gwiezdne Wojny w inteme- 
cie odnajdziesz l>ez najmniej¬ 
szych problemów. Pt) wystuka¬ 
niu „star wars" w jakiejkolwiek 
wyszukiwarce, otrzymasz gi¬ 
gantyczny zestaw odnośników 
do wyboru. Szukając partne¬ 
rów do dyskusji trafisz na dzie¬ 
siątki różnych grup. w których 
rozmawia się tylko Gwiezdnych 
Wojnach. Jeśli zaplanujesz ja¬ 
kieś zakupy on-line. bez trudu 
będziesz mógł do nich dodać 
jakiś .gwiezdnowojenny" dro¬ 
biazg. Jeśli chcesz dowiedzieć 
się czegoś nowego... itd. Na¬ 
prawdę jest w czym wybierać. 
Zwłaszcza teraz, gdy sieciowy 
światek tętni życiem ze zdwo¬ 
joną energią z powodu Episode 
I: nie Phantom Menace. 

GIGANCI 

Niewątpliwym potentatem 
w r .branży" jest Official Star 
Wars Website (www.star- 
wars.com). Przez długi czas 
strona ta swe powodzenie za¬ 
wdzięczała chyba tylko słowu 
.oficjalny". Ludzie lgnęli do 
niej jak ćmy do światła, choć 
tak naprawdę niewiele się tam 
działo. Produkcja nowego fil¬ 
mu podziałała na ten site jak 


Grzechu IG-88 


ożywczy balsam. W tej chwili strona jest 
często aktualizowana i naprawdę cieka¬ 
wa. nawet dla wszystkowiedzących 
hard-core-fanów. To właśnie na oficjal¬ 
nej w itrynie pojawiły się m.in. takie me- 
gahity sieci, jak trailery do pierwszego 
epizodu. Mimo iż pliki tyły pokaźnych 
rozmiarów, liczbę załadowań w ciągu 
pierwszych dni liczono w milionach! Stro¬ 
na oferuje także sporo ciekawych infor¬ 
macji o produkcji filmu i o jego twórcach. 

Nie mniejszym poważaniem cieszy się 
site 'rheRirce.net (www.thelbrce.net). Jest 
to gigantyczna, nieoficjalna witryna, którą 
od kilku lat tworzy grupka zapaleńców. 
Znajdziesz na niej miażdżącą wręcz ilość 
informacji, zdjęć i multimediów podzielo¬ 
nych na wiele grup tematycznych. Najbar¬ 
dziej .gorącą" sekcją jest oczywiście ta jx>- 
święcona Epizodowi I. 
aktualizowana — 
uw aga! — nawet kilka 
razy dziennie. 

Skoro jesteśmy już 
przy .The Phantom 
Menace". nie można 
nie odnotować zdo¬ 
bywcy zeszłorocznej 
nagrody’ .Cool Site Of 
The Year". czyli Co¬ 
untdown To Star Wars 
(starwars.counting- 
down.com). Witryna 
ta jest w całości po¬ 
święcona preąuelom 
i jest w tej chwili naj¬ 
częściej odwiedzaną 
nieoficjalną stroną 
Star Wars na świecie. 
Aktualizowany co¬ 
dziennie site serwuje 
wszelkie informacje 
mające jakikolwiek 
związek z ITeąuel Tri- 
logy. Jeśli Lucas zła¬ 
pie katar, na pewno 
dowiesz się o tym na 
CDTSW ;) Jeden 
z twórców tej witryny. 
Lincoln Gasking. za¬ 
czął legendarną już 
kolejkę przed kinem 
Manns Chinese w Los 
Angeles. Już na kilka 
ty g(xlni przed premie¬ 
rą filmu, wraz z grup¬ 
ką zapaleńców i 
w ! asyście pełnych en¬ 
tuzjazmu mediów, 
czekał na film. 
Wszystkie istotne 
zdarzenia były skrzęt¬ 
nie odnotowywane na 
CDTSW i tam też 
można było oglądać 
na żywo obrazki z kamery’ filmującej kolej¬ 
kę. W' chwili gdy czytacie ten artykuł. 
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twórcy Countdown To Stor Wars 
zapewne zajęci są już wyłapywa¬ 
niem informacji o Epizodzie II. 

Oprócz stron ogólnotematycz- 
nych istnieją witryny .specjali¬ 



styczne". Dużym i bardzo popular¬ 
nym odłamem są strony poświęco¬ 
ne .amerykańskiej manii lat 90"; 
czyli figurkom. Oficjalny site HAS¬ 
BRO chowa się przy tym. co mają 
do zaoferowania takie witryny jak 
np. Rebelscum.com 
(ww.rebolscum.com). Wi¬ 
tryna ta to właściwie wiel¬ 
kie archiwum zdjęć zaba¬ 
wek i figurek. Jej autor jest 
już weteranem, a dzięki za¬ 
angażowaniu w r tworzenie 
strony zyskał przychylność 
HASBRO i wiele z materia¬ 
łów dostaje bezpośrednio 
od nich. 

Przeszukując .starwar- 
sowe" zasoby internetu 
trafisz na witryny z new r sa- 
mi. wielkie archiwa zdjęć, 
filmów i dźwięków; wszel¬ 
kiego rodzaju encyklope¬ 
die, oficjalne witryny' licen¬ 
cjobiorców'. zbiory fan-fic- 
tion. grupy dyskusyjne, on- 
linedwe gry; parodie, ka¬ 
nały IRC. scenariusze, fan- 
-kluby, rozprawy na temat 
ewentualności istnienia 
świata Star Wars... Sło¬ 
wem. wszystko czego du¬ 
sza zapragnie. A u nas? 


I w naszej .lokalnej" sieci znaj¬ 
dziesz coś dla siebie, gdyż istnieją 
tu dziesiątki stron poświęconych 
Trylogii. I u nas obecnie trwa 
wzmożony ruch w związku .The 
Phantom Menace", choć prawdzi¬ 
wa .godzina szczytu" na¬ 
stąpi pewnie we wtzc- 
śniu, po polskiej premie¬ 
rze filmu. Jedną z cie¬ 
kawszych stron zawiera¬ 
jących sporo nowinek jest 
Archiwum Star Wars 
( w w w r . a r c h i - 
wum.star.gdansk.pl), któ¬ 
re rozwija się z miesiąc a 
na miesiąc. Sporo cieka¬ 
wych informacji, przepla¬ 
tanych recenzjami i hu¬ 
morem oraz częste aktu¬ 
alizacje. to niewątpliwe 
atuty Archiwum. Twórcy 
tej strony' wskrzesili nie¬ 
dawno wielkie archiwum 
multimedialne, znane 
wcześniej jako Cha- 
tos Star Wars. jedną z najlepszych 
i najstarszych polskich witryn 
www poświęconych Star Wars 
(www.stopklatka.pl/starwars). 

W Polsce także powstają strony 
specjalistyczne. Jedną z nich jest 


moc v 



U NAS 


Polscy fani to dosyć silna grupa 
na tle innych europejskich krajów 
(za wyjątkiem Wielkiej Brytanii). 


Corellia ( starwars.strefa.com/co- 
rellia). witryna poświęcona w ca¬ 
łości grze karcianej. Star Wars 
(Star Wars Customizable Gard 
Gamę). Zarówno zaawansowani 
gracze, jak i żółtodzioby mogą do¬ 
wiedzieć się tu wszystkiego czego- 
trzeba, by poznać lub poszerzyć 


swe wiadomości o jednej z najle¬ 
piej sprzedających się na świecie 
gier CCG. 

Site Sluis Van (www.po- 
lbox.eom/n/nloriel) specja¬ 
lizuje się w zupełnie innej 
dziedzinie — znajdziecie 
tu opisy praktycznie 
wszystkich możliwych po¬ 
jazdów świata Gwiezdnych 
Wojen. Jeśli chciałbyś się 
dowiedzieć ile wyciąga 
X-Wing w atmosferze albo 
ilu strzelców' ma na pokła¬ 
dzie Gwiezdny Niszczyciel 
Imperium, musisz tam zaj¬ 
rzeć. Oczywiście są jeszcze 
inne polskie strony, które 
warto zobaczyć. Odnośniki 
do większości z nich za¬ 
wiera zrzeszający je Sojusz 
Star Wars (www.so- 
jusz.star.gdansk.pl/ma- 
in.htm). 

Gdy znudzisz się już 
biernymi przyswajaniem 
wiedzy, możesz podzielić 
się swoimi opiniami z inny ¬ 
mi. Do dyspozycji masz 
grupę dyskusyjną 
pl.rec.fantastyka.starwars, listę 
dyskusyjna rozsyłaną za 
pomocą e-mail lub osobny 
kanał IRC. 

SPOILER 

Informacje w intemecie 
rozchodzą się w mgnieniu 
oka. To błogosławieństwo 
tego medium, ale i prze¬ 
kleństwo. Pani coraz czę¬ 
ściej narzekają, że infor¬ 
macji jest... za dużo. 
a przyczyną jest jedno 
niepozorne słowo — 
SPOILER. Tym mianem 
określa się w inecie treść, 
która odkrywa w całości 
lub we fragmentach treść 
filmu lub książki. Łatwo 
się domyślić, że zdradze¬ 
nie zakończenia filmu 
w dużym stopniu psuje 
element zaskoczenia, 
a więc i przyjemność 
oglądania. Mimo iż ogólną 
zasadą sieci jest oznacza¬ 
nie takich treści słowem SPOIL¬ 
ER. nie zawsze i nie wszyscy 
przestrzegają tej reguły. Stąd cza¬ 
sami przykre niespodzianki pod¬ 
czas czytania arty kułów na grupie 
dyskusyjnej lub witrynach www. 


gdy nagle bez ostrzeżenia dowia¬ 
dujemy się. że np. „on się jednak 
z nią ożeni". Trzeba się liczyć 


z takim ryzykiem, ale przede 
wszystkim należy unikać treści 
oznaczonych słowem SPOILER. 
Rozwiązaniem byłoby też wyłą¬ 
czenie komputera na 3 miesiące, 
ale to oczywiście jest możliwość 


czysto abstrakcyjna... No to L8R. 
Gool surfowania i zero spoilerów. 
Cze. ^ 

STAR WARS: ORD MANTELL 
http://www.starwars.priv.pl 
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Na pomysł zabawy w paintball 
wpadli trzej Amerykanie — Char¬ 
les Gałnes. Ilayes Noel oraz Ro- 
beit Gurnsey. którzy pierwszą 
walkę rozegrali 18 lat temu. Zain- 
spirowaly itii pistolety używane 
przez farmerów do znakowania 
bydła. Dziś tylko w Stanach Zjed¬ 
noczonych blisko 100 tys. osób 
regularnie rozgrywa bitwy, w' któ¬ 
rych barwny ślad rozstrzyga od¬ 
wieczny spór w podwórkowych 
wojnach: trafiony czy nie. 

Niebezpieczeństwo towarzy¬ 
szące prawidłowo zorganizowa¬ 
nej grze jest minimalne: to indiań¬ 
skie |)odchody i zabawa w' „poli- 
cjantów i złodziei - w jednym. Pa¬ 
intball to jednak nie tylko rekre¬ 
acja i sposób spędzania wolnego 
czasu. Dla najlepiej wyszkolonych 
i podchodzących poważnie do gry 
to także trening wojskowy, meto¬ 
da zdobycia umiejętności strze¬ 
leckich czy utrzymania kondycji. 
Oracze ganiają się z pneumatycz¬ 
ną bronią dla rozwinięcia umiejęt¬ 
ności poruszania się w r terenie 
oraz współdziałania w grupie. Do¬ 
datkowym bonusem jest towarzy¬ 
szący zabawie dreszczyk emocji, 
świadomość bycia zarazem myśli¬ 
wym i zwierzyną w tych bezkrwa¬ 
wych łowach. 

Gry paintballowe mogą się to¬ 
czyć w oparciu o rożne scenariu¬ 
sze*. Najpopularniejsze jest .zdo¬ 
bywanie* flagi**, gdzie każda z dru¬ 
żyn stara się przechwycić sztan¬ 
dar należący do przeciwnego obo- 
zu. Można także zdobywać 
.twierdzę" —- czyli szturmować 
mniej liczną grupę, broniącą się 
w obwarowanym terenie lub ru¬ 
inach. Najczęściej jednak wybie¬ 
rane* są warianty gry. w których 
występuje grupa ścigana i ściga¬ 
jąca. Równie popularny jest typ 
.łowca skalpów - — tu każdy po¬ 
luje na każdego, a .ubarwiony - 
zawodnik oddaje przeciwnikowi 
opaskę noszoną na przędramie- 
niu. Innym ciekawym scenariu¬ 
szem jest .prezydent - : kilku 
ochroniarzy musi bezpiecznie 
przeprowadzić nieuzbrojemego 
VIP-a przez obszar, na którym 
elziałają .zamachowcy - . 

Niezależnie od przyjętego sce¬ 
nariusza rozgrywki, paintball wy¬ 
musza podejmowanie szybkich 
decyzji i uczy. jak w sytuacji za¬ 
grożenia działać skutecznie. Wal¬ 


ka. jak w rzeczywistości, nie daje 
szans na powtórzenie ruchu, na 
zastosowanie opcji „save&resto- 
re - . Błąd popełnia się tylko raz... 
aż do następnego razu. 



Używana w paintballu broń 
pneumatyczna, zwana markera¬ 
mi. miota jroeiski na odległość po¬ 
wyżej 300 metrów. W Polsce jako 
gazu napędowego używa się CO 2 . 
ze względu na jego niski koszt 
i powszechną dostępność. Amuni¬ 
cję do markerów' paintballowych » B j , ClltOpCjf! 

stanowią kulki żelatynowe o kali¬ 
brze 17 mm. wypełnione barwni¬ 
kiem spożywczym Ze względów 
bezpieczeństwa, prędkość poci- 
sku nie może przekraczać 00 111 /s. 

Markery można podzielić na pi¬ 
stolety. pompki, półautomaty i au¬ 



tomaty. Faza nazwą różnią się one 
zasadą działania, zasięgiem, cel¬ 
nością. liczbą wystrzeliwanych 
pocisków i sposobem obsługi. Pla¬ 
stikowe pistolety, takie jak cho¬ 
ciażby Splatmaster czy Rapid, 
spotyka się coraz rzadziej. Trzeba 
je przeładowywać ręcznie po każ¬ 
dym strzale, do tego magazynek 
zamontowano w nich na stałe. Ja¬ 
ko jedy ne z markerów nie wyma¬ 
gają pozwolenia na broń. ale 
o tym [różniej. 

Nazwa kolejnego rodzaju mar¬ 
kera — pompka — wzięła się 
z podobieństwa do strzelb 
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pump-action. Po każdym strzale trzeba taką broń przełado¬ 
wać za pomocą ręcznie przesuwanego uchwytu. Pod wzglę¬ 
dem celności i zasięgu, „pompki - niewiele się różnią od pisto¬ 
letów. System przeładowania powoduje dość szybkie zmęcze¬ 
nie strzelającego, a mchy suwadla zmniejszają celność, nie¬ 
mniej jest to bardzo dobra broń sprawdzająca się w walce 
w lesie. Przedstawicielami pompek są strzelby marek Traccer, 
Hammer. Tiger Shark. Sterling. 

Trzecią popularną w Polsce klasą markerów są półautoma¬ 
ty. Gaz używany jest w nich nie tylko do wy rzucania kulki, ale 
także do przeładowania markera po każdym naciśnięciu spu¬ 
stu. Jako przykład warto wspomnieć legendarne VM-68 czy 
coraz powszechniej używaną broń marki Spyder. Produkuje 
się też cięższy oręż. jak chociażby karabinki Typhoon, korzy¬ 
stające z magazynków na 10. 20. 60 i 120 kulek. Niektórzy 
dozbrajają się jeszcze M69/A2. czyli swego rodzaju granata¬ 
mi z farbą. 

Najważniejszym sprzętem do paintballa jest jednak nie 
marker, ale maska. Ze względów bezpieczeństwa musi ona 
wytrzymywać uderzenia kulek naw et z bardzo malej odległo¬ 
ści. Nie wolno używać masek spawalniczych czy' gogli do szli¬ 
fowania - grozi to poważnymi obrażeniami w 7 przypadku pęk¬ 
nięcia. Dobra, mocna maska powinna chronić całą twarz 
i uszy. Na krajowym rynku dostępne są modele produkcji ame¬ 
rykańskiej: „Leader - , „JT“ oraz „Scott - . 


Aby oficjalnie kupić broń paintbaliową w Polsce, trzeba 
zdobyć pozwolenie na broń pneumatyczną. Trudno powie¬ 
dzieć, czym kierował się ustawodawca, wydając taki przepis 
— markery przystosowane są wyłącznie do miotania kulek 
żelaty nowych i nie można w nich używać żadnej innej amuni¬ 
cji! W Niemczech, gdzie obowiązują bardzo ostre przepisy 
określające używanie broni, na karabiny paintballowi nie 
trzeba pozwolenia, a Bułgaria i Rumunia wyłączyły już tę grę 
spod panowania paragrafów. Św ita ci w głowie pewien po¬ 
mysł? Na przywóz sprzętu tego typu z zagranicy również trze¬ 
ba mieć urzędowy papierek. Pozwolenie 
(wydawane przez konsulat polski w kra¬ 
ju zakupu) kosztuje od 40 do ponad 200 
dolarów. W tej sytuacji odpadają zakupy 
przez internet. Dopóki nie wejdą w życie 
nowe przepisy (już uchwalone), jedyną 
możliwością jest wypożyczanie sprzętu. 


Najlepiej skontaktować się z którymś 
z klubów działających w okolicy. Dobrym 
źródłem informacji jest internet, możesz 
też skorzystać z oferty coraz liczniej¬ 
szych firm zajmujących się organizowa¬ 
niem meczów paintballowych. Mają one 
własne pola i za stosunkowo niewielką 
opłatą — 20, 30 zł — wypożyczają 
ubiór oraz tańsze maski i markery, do¬ 
datkowo zapłacisz za kulki i gaz. Za 100 
zł można już solidnie pograć a za 200 
nieźle zaszaleć. Wstępując do klubu sam 
musisz zadbać o odpowiedni sprzęt i potrzebne akcesoria. 

Niestety, markery są drogie. Ceny wahają się od około 400 
zl do naw et 5000 zl za dobrej klasy sprzęt. Pozbawiony baje¬ 



rów marker, którym można się do¬ 
brze i wygodnie bawić, kosztuje 
w granicach 800-1000 zl. Powi¬ 
nieneś przy tym wiedzieć, że broń 
paintballowa sprzedawana jest 
często w wersji podstawowej. 
Mało który gracz używa takiego 
fabrycznego zestawu — wymiana 
słabej lufy i magazynku to dodat¬ 
kowe 100 do 600 zl. Doliczyć po¬ 
winieneś też butlę na gaz. bez 
której nie postrzelasz. Przydałoby 
się jeszcze kilka pojemników na 
kulki, dzięki którym szybko i łatwo 
przeładujesz broń podczas gry? 
Pociski, w zależności od ich jako¬ 
ści i miejsca zakupu, kosztują od 
15 do 40 groszy' za sztukę. Wyda¬ 
je się. że to niedrogo, jednak zaja¬ 
dły gracz potrafi przez kilka go¬ 
dzin wystrzelić nawet kilkaset ta¬ 
kich kulek. 

Na zamożnych czeka masa ba¬ 
jerów', takich jak lufy ceramiczne 
i węglowe, tłumiki, magazynek 
z fotokomórką, celowniki, nokto¬ 
wizory, wreszcie butle na gaz no¬ 
szone na plecach lub przy 7 pasku, 
dzięki którym zmniejsza się ciężar 
broni. Dodatki zrobią z twego 
markera superpukawkę. Weterani 
kolorowych wojen uważają jed¬ 
nak. że taki wyścig zbmjeń prze¬ 
czy podstawom paintballa. zabija 
dobrą zabawę i służy tylko nabija¬ 
niu portfela producentom. Produ¬ 
cenci mają na ten temat zgoła od¬ 
mienne zdanie. 


Nie w każdym stroju można ba¬ 
wić się w paintball. Są oczywiście 
szaleńcy, którzy 7 grają w podko¬ 
szulce, szortach i adidasach, ale 
ty nie popełniaj tego błędu: trafie¬ 
nie w nieosłoniętą skórę jest bole¬ 
sne i ubaiwia ciało, tyle że sinia¬ 
kiem. Paintball to nie rewia mody 
i lepiej zainwestować w lepszy 
sprzęt niż szpanerskie ubranko, 
dlatego na początek zwykła bluza 
i stare dżinsy w zupełności wy¬ 
starczą. a do tego mocne buty. ko¬ 
niecznie za kostkę. Wiele osób 
używ a w ojskowych ciuchów z de¬ 
mobilu. Niegłupim pomy słem jest 
zaopatrzenie się w piankowe lub 
plastikowe ochraniacze na tułów 7 , 
szyję, ręce czy 7 nogi. panie powin¬ 
ny zadbać o ochronę biustów, 
a panowie innych, delikatnych 


miejsc. Ochraniacze przydają się 
zwłaszcza zimą, kiedy to farba 
traci swą płynną konsystencję. 


Wybierając teren do zabawy 
w paintball trzeba zadbać o kilka 
spraw. Powinny to być mało 
uczęszczane miejsca, bez przy¬ 
padkowych przechodniów czy 
spacerowiczów. Obszar gry wi¬ 
nien być bogaty w roślinność, na¬ 
turalne lub sztuczne zagłębienia, 
fragmenty budowli. Doskonale na¬ 
dają się nieużywane jwligony woj¬ 
skowe. zaciszne leśne polany, 
opuszczone fabryki. Warto ogro¬ 
dzić teren gry. W żadnym wypad¬ 
ku nie bawimy się w parkach, 
ogródkach działkowych czy na uli¬ 
cach i podwórkach. 

Postrzelać z kulek może każdy 
dorosły i zdrowy człowiek, który 
ma na to ochotę. Niepełnoletni 
muszą postarać się o zgodę rodzi¬ 
ców 7 . Bezwzględnie wymagane są: 
uczciwość (nikt nie będzie grał 
z oszustem, który po cichu ściera 
ślad trafienia i nie przestrzega re¬ 
guł). odpowiedzialność (narusza¬ 
nie regulaminu gry może s|X)wo- 
dować wypadek), kultura i poczu¬ 
cie humoru. W paintball nie grają 
żądni krwi psychopaci (dla nich ta 
gra jest za mało realistyczna), 
a jeżeli trafi się ktoś. kto nie rozu¬ 
mie umowności zabawy 7 i przesa¬ 
dza z zaangażowaniem, szybko 
wypraszany jest z rozgrywek. Oto 
jedna z podstawowych zasad: nie 
w olno strzelać z odległości mniej¬ 
szej niż 3 metry. Jeżeli jesteś bli¬ 
żej i wiesz, że na pewno trafisz, 
wystarczy' o tym poinformować 
przeciwnika który w takiej sytu¬ 
acji powinien uznać się za wyeli¬ 
minowanego. 

Wierz mi. warto wziąć markera 
w 7 dłoń i pobiegać po lesie. Nie jest 
to może rozrywka tania, ale war¬ 
ta każdej wydanej zlotów ki. Dopó¬ 
ki nie dostaniesz żelatynową kul¬ 
ką w plecy 7 , nie docenisz paintbal¬ 
la. Szczególnie zaś polecam tę za¬ 
bawę zapalonym militarystom: już 
pierwsza rozgrywka uświadamia, 
jak łatwo jest otrzymać postrzał. 
Od razu odechciew a się prawdzi- 
wej wojny... 

Za pomoc w przegotow aniu ar¬ 
tykułu dziękuję firmie RIYAL 
www.rival.com.pl 













Nie wiem. czy jesteś stworze¬ 
niem ciepłolubnym, czy nie. Więk¬ 
szość z nas jednak jest, w związ¬ 
ku z czym gdy tylko promienista 
gwiazda zagości na dłużej na nie¬ 
boskłonie, gęby nam się śmieją. 
Z ulgą oddychają także nasze ro¬ 
wery. One nie przepadają za zi- 


Poniższy poradnik przeznaczo¬ 
ny jest dla tych, którzy chcą wy¬ 
brać się na bliższą czy dalszą wy¬ 
cieczkę na swym dwukołowym to¬ 
warzyszu po raz pierwszy (albo 
jeden z pierwszych). Wszyscy 
bowiem ci. którzy zjeździli kawa¬ 
łek swej okolicy, a nawet Polski na 
bicyklu, zdążyli już poznać rowe¬ 
rowy sprzęt turystyczny i opraco¬ 
wać własne patenty na dłuższe 
podróże. Nie zaszkodzi jednak, 
gdy i oni sobie poczytają. 

Zacznijmy od 



TOUR DE 
OKOLICA 



tnowymi mrozami, jesienną plu¬ 
chą czy wiosennymi roztopami. 
Popiskują, czasem cicho, a cza¬ 
sem bardzo ostentacyjnie brudny¬ 
mi, zabłoconymi trybami, skarżąc 
się na niepiękne okoliczności 
przyrody (idy zrobi się już zupeł¬ 
nie ciepło, warto nieco więcej 
czasu spędzić na rowerze, choćby 
dla zdrowia lub urody. Jednakże 
po traecim dniu, w którym robisz 
osiemdziesiąt kilometrów jeżdżąc 
do kopca ulicy i z powrotem, przy¬ 
chodzi chwila refleksji - a może 
by wybrać się gdzieś dalej? To rio- 
biypomysł, a ja pomogę ('i w jego 
realizacji. 


czyli wyprawy jedno¬ 
dniowej, do 100 km, któ¬ 
rej trasa biegnie w pobli¬ 
żu miejscowości, w której 
mieszkasz. Nie wymaga 
ona specjalnie dużych na¬ 
kładów finansowych jed¬ 
nak nie możesz pojechać 
na nią tak jak stoisz, bez 
przygotowania. Zacznij 
od zorientowania się, cóż cieka¬ 
wego znajduje się w zasięgu kilku 
godzin jazdy od twego domu. Nie 
muszą to być jakieś zabytki, choć 
mogą. W zupełności wystarczy ja¬ 
kieś miłe jezioro czy słynące 
z uroku leśne uroczysko. BanJziej 
doświadczeni rowerzyści na pew¬ 
no są w stanie wymienić kilka te¬ 
go typu tajemnych lokacji. Znasz 
kogoś takiego? Pytaj — za języ¬ 
kiem wszędzie trafisz. Jeśli nie 
znasz, to polecam wyprawę 
w nieznane. Wsiadasz do pociągu 
byle jakiego, wysiadasz na odpo¬ 
wiednio Odległej stacji... i wracasz 
do b;izy. 


Kiedy wiesz już mniej więcej 
dokąd chcesz pojechać, przyjrzy] 
się swojemu rowerowi. Naw et gdy 
nie wygląda na zaniedbany, wy¬ 
czyść go porządnie, nasmaruj 
i dokręć wszystkie śrubki i nakręt¬ 
ki. Szczególnie uważnie przyjrzyj 
się klockom hamulcowym. Przy 
jakiejkolwiek niepewności wymień 
je na nowe. Jeżeli nie masz rogów 
przy kierownicy, zamontuj je. Nie 
polecani jakichkolwiek podpórek 
— skutecznie uniemożliwiają sta¬ 
bilną jazdę i tylko zawadzają, rogi 
natomiast pozwalają ci zmienić 
uchwyt , gdy ręce zmęczą się po 
kilku godzinach jazdy. Do kom¬ 
pletu dorzuć bidon lub dwa — 
płyny w nich zawarte dadzą 
zmianę tym. które wsiąkają 
w ubranie. 

Warto zadbać także o oświe¬ 
tlenie w przypadku ewentualnego 
powrotu po zmroku. Jest ono wy¬ 
magane przepisami, ale przede 
wszystkim służy twemu własne¬ 
mu bezpieczeństwu Nie musi tu 
być halogen z akumulaturkiem za 
tysiąc złotych: wystaiezą lampki 
(przód i tył) za dwadzieścia kilka 
złociszy. Zapomnij o dynamie — 
jest mało skuteczne, ciężkie, a na 
dodatek wyssie z ciebie resztkę sil 


potrzebnych na dopedalowanie do 
domu. Przyda się także licznik, 
także niekoniecznie najdroższy. 
Kilka podstawowych funkcji wy¬ 
starczy. Wygodnie jest wiedzieć, 
z jaką prędkością pokonywana 
jest trasa, a konfronta¬ 
cja mapy z licz¬ 
bą przeje- 
c h a - 


Yanoos 




r: 


mf} o 






ny rh 
k i 1 o m e - 
Lrów pokaże, ile 
zostaio ich do celu. 

Nie jest konieczne kupowanie 
rozbudowanych bagażników czy 
sakw. Możesz U) 
oczywiście zro¬ 
bić. ale dobrze 
spakowany, wy¬ 
godny plecak 
w zupełności wy¬ 
starczy. WTaduj 
do niego kilka ba¬ 
wełnianych pud- 
koszulek i coś 
przeciwdeszczo¬ 
wego, do tego cie¬ 
plejszego, na 
przykład bluzę 
z polaru. Na sie¬ 
bie WTZUĆ 

w z lii o c u i o n e 























w kroku spodenki lub getry, lepiej 
długie niż król kit^. Kosztują dość 
drogo (kilkadziesiąt złotych), lecz 
szybko je docenisz. Na Japy ko¬ 
niecznie rękawiczki (podobna ce¬ 
na. jak geny jednak i one są nie¬ 
odzowne). Dłonie uściskają cię za 
lo po powrocie do domu. No i kask 
- to nakrycie głowy mało popu¬ 
larne wśród masonów i początku¬ 
jących cyklistów, wysoko jest ce¬ 
nione przez rowerowych wyjada¬ 
czy. Nie warto na nim oszczędzać 
— w tym przypadku wyższa cena 
oznacza większą wygodę i bezpie¬ 
czeństwo. Praktycznie każdy mo¬ 
del powyżej nt) złotych godny 
jest twojej uwagi. 

Do kompletu należy zaopatrzyć 
sie w kanapki, czekoladę 
fenergia!), warto 
^ : i s wziąć też tele- 

* '• ,v \ ' < fon komór- 
f.rnr, . \ ko wy 



P O - 

siadasz 
go ty albo 
ktoś z rodziny 
— może się przydać 
do wezwania pomocy 
w' przypadku awarii sprzętu lub 
kondycji. Batona naładowana? 
W drogę! 

Niceo większe wydatki czekają 
cię. gdy zdecydujesz się na wy¬ 
cieczkę typu 

POFIKAM SO¬ 
BIE PO BIESZ¬ 
CZADACH 


W grę wchodzi w tym wypadku 
wycieczka trwająca przynajmniej 
tydzień. Ib już nie przelewki, dla¬ 
tego też warto zaopatrzyć się 
W zestaw' rowerowego hardwaru. 
by wymarzona wyprawa nie stała 
się drogą przez mękę. Co warto 
wiedzieć i zabrać? 


Nie musisz zbijać* za wszelką 
cenę wagi roweru. Będzie on i tak 
ciężki, więc każdy dodatek uprzy¬ 
jemniający podróż czy zwiększa¬ 
jący bezpieczeństwo jest mile w i¬ 
dziany. Co do akcesoriów typu ro¬ 
gi, światełka czy kask — tu nic się 
nie zmienia, są one tym bardziej 
niezbędne. Skupmy się na ekwi¬ 
punku dalekobieżnym. 

Najważniejszym zakupem jest 
zestaw dobrych sakw umocowa¬ 
nych na bagażniku z tylu. a najle- 
piej — także i z przodu. Bez nich 
zapomnij o wyprawie. Powinny 
być one pojemne, dobrze zszyte 
i zabezpieczone, Niestety, nie jest 
to sprzęt tani: murkowe, polskie 
sakwy kosztują w granicach 100 
zl. nie są one jednak rewelacyjnej 
jakości. Najlepiej rozejrzeć się za 
torbami impregnowanymi, 
wzmacnianymi od spodu (chla¬ 
pie!) gumą i wodoodpornymi 
szwami. Podwyższa lo próg ceno¬ 
wy. W przypadku posiadania chu¬ 
dego portfela można sobie radzić 
na różne traperskie sposoby: mi 
zdarzyło się usztywniać dno płyt¬ 
ką pleksi i wy kładać! wnętrze sa¬ 
kwy' folią. Zapomnij o plecaku — 
jeżeli nie spakowałeś się w sakwy, 
to spakowałeś się żle. Spróbuj 
jeszcze raz — plecak fatalnie cią¬ 
ży. z każdym kilometrem bardziej. 
Latem po dtuższej jeździć bę¬ 
dziesz mógł założyć pod nim ko¬ 
palnię soli większą ocl Wieliczki, 
a jego zawartość pozna twój wy¬ 
ciśnięty pedałowaniem pot. 

Kolejny poważny wydatek nie 
jest bezwzględnie wymagany, 
a jednak przyda się nie tylko na 
bezdrożach. Tb amortyzowanywi¬ 
delec — dzięki niemu jazda jest 
stabilniejsza, wyboje niegroźne, 
a roce mniej się męczą i nie grożą 
im kontuzje. Podobnie jak w przy¬ 
padku hetniu im więcej wydasz, 
tym więcej zyskasz. Nit*, warto za- 
wracać sobie gfowy modelami po¬ 
niżej 600 złotych. Zwane są one. 
zgadnij dlaczego, .jednorazowy¬ 
mi*. Powinieneś także pomyśleć 
o noskach (od kilkunastu do kilku¬ 
dziesięciu złotych). Nauczenie się 
jeżdżenia w nich wymaga nieco 
pracy i kilku wywrotek, jednak 
szybko docenisz icłi zalety; Za¬ 
uważ. że jadąc w noskach masz 
cały czas stopę ułożoną w sposób 
najbardziej ergonomiczny, nada¬ 
jesz przy tym pęd rowerowi nie 




tylko depcząc pedał, ale także cią¬ 
gnąc nogę w górę. 

Zatrzymajmy się na chwilę nad 
wyposażeniem bardziej turystycz¬ 
nym. niż rowerowym. Sprawą 
oczywistą są lekkie namioty dla 
was. do przykrywania rowerów 
nadaje się za to tropik od na przy¬ 
kład .czwórki*. Nie należy bo¬ 
wiem zostawiać rowerów na noc 
pod gołym nie¬ 
bem — gwał¬ 
towna. nocna 
burza nie wyj¬ 
dzie im na do¬ 
bre. Niezbędna 
jest składana 
s a p e r k a 
(namiot trzeba 
okopać), mała 
siekierka i lek¬ 
kie naczynia. 

Do gotowania 
można użyć benzynowego koche¬ 
ra. jednak pamiętaj, że jest to 
urządzenie złośliwe i podstępne. 
Jak byś go nie zabezpieczył, za¬ 
wsze wyleje się trochę paliwa. 
Najczęściej — na ciuchy. Dużo 
lepiej sprawiają się wysokociśnie¬ 
niowe butle gazowe, jednak nie 
należą one do sprzętu taniego. 

Do drobniejszych wydatków 
należą błotniki (koniecznie!), za¬ 
pas smarów i płynów czyszczą¬ 
cych (AC 90. WD 40). zapasowa 
dętka, pompka i (niezbędne na te¬ 
renowe wyprawy) sznurowane 
buły za kostkę. Praktyka dowodzi, 
że rzeczą absolutnie podstawową 
są ogromne ilości sznurka. Za¬ 
wsze go brakuje, zawsze jesl 
przydatny. 


bardziej poręczne rozwiązanie i 
płachta o powierzchni 4 m kw. 

Na koniec kilka luźnych rad. 
Nie wm w genialne skróty pro¬ 
ponowane przez tubylców, popas 
urządzaj sobie regularnie, a na 
polach namiotowych pilnuj wła 
snych rzeczy. Słuchaj także cza¬ 
sem wiadomości w radio albo kup 
jakąś gazetę. Kiedy wracaliśmy 
z ostatniej wyprawy, kilkanaście 
kilometrów 7 za nami szła fała po¬ 
wodziowa. Nic o tym nie wiedzie¬ 
liśmy. Gdy dotarliśmy do miasta 
okazało się, że w miejscu, w któ¬ 
rym nocowaliśmy nieco wcześniej 
stanęły dwa metry wody. O mały 
włos, a wracalibyśmy do domów 
nie rowerami, tylko żabką... 


Pamiętaj o skompletowaniu 
podstawowej apteczki (środki 
przeciwbólowa, przeciw biegun¬ 
ce, plastry i woda utleniona) i kil- 
kulitrowym baniaku z czystą wo¬ 
dą (nie ufaj ..krystalicznym* źró¬ 
dełkom). Warto też przed wypra¬ 
wą duktadnie opracować jej plan 
i (Kibić na ksero w mały m forma¬ 
cie każdy fragment mapy. Ib dużo 
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Talent stworzył ten zespól, 
śmierć go rozbiła. Wspiął się na 
sam szczyt, tam czekała sława. 
Chcesz zobaczyć, jak Led Zeppe¬ 
lin pięło się do niej stopień po 
stopniu? U stóp schodów stał 


WIRTUOZ 
O DZIEWIĘCIU 
PALCACH 


czyli Jimmy Page. Krótko przed 
jedną z pierwszych tras koncerto¬ 
wych, stracił w drzwiach pociągu 
jeden z palców lewej ręki. Nie 
przeszkodziło to Pageowi zostać 
jednym z największych wirtuozów 
gitary. Co więcej, miano to zdobył 
samodzielnie. Jako że był utalen¬ 
towanym instrumentalistą, zdobył 
uznanie jako muzyk sesyjny na 
długo zanim ktokolwiek pomyślał 
o Led Zeppelin. W studio było 
spokojniej niż na koncertach, 
a Pnge nie cieszył się najlepszym 
zdrowiem. Brat w ięc udział w nie¬ 
zliczonej liczbie nagrań, ogromna 
część z nich jest w ogóle nie udo¬ 
kumentowana. Wy starczy powie¬ 
dzieć. że jako mało znany, acz ce¬ 
niony muzyk, |X)magal takim sła¬ 
wom jak The Who. Joe Cocker. Pe- 
tula Clark i The Kinks. 

Do dziś Phge uwa¬ 
żany jest za jednego 
z tych artystów, któ¬ 
rzy mieli największy 
wpływ na współcze¬ 
sną muzykę. Przez 
ćwierć wieku poko¬ 
nywał on kolejne ba¬ 
riery, szkolił warsz¬ 
tat. w mistrzowski 
sposób łącząc style 
muzyczne od bluesa, 
przez rocknmll do 
bani rocka. Nie bał 
się sięgać po środki 
przekazu i tricki nie 
stosowane przez in¬ 
nych .wioślarzy ". Na 
jego liffach wycho- 


Plant ku rozpaczy rodziców (Ro¬ 
bert był jedy nym członkiem ze¬ 
społu. któremu starzy nie pozwo¬ 
lili muzykować) zakochał się 
w bluesie. Pałętał się po różnych 
kapelach, których nazwy mało kto 
dziś pamięta (np. The Band of 
Joy), nagrał nawet kilka singli ja¬ 
ko samodzielny wokalista, śpie¬ 
wając covery znanych kawałków. 
Na jeden z koncertów z bandem 
Hobbstweedle. trafił Jimmy Page. 
Powiedział po zakończeniu — 
Cholera, to bardzo dobry wokali¬ 
sta. Ale zaraz, coś tu nie gra. 
przecież on jest zupełnie niezna¬ 
ny. Cóż to za dziwak? 

Swój ciągnie do swego, więc 
dwaj dziwacy dogadali się w try- 
miga. Do kapeli Paged. New Yard- 
birds. trafił jeszcze kumpel Planta 
John Bonham oraz ceniony basi¬ 
sta i klawlszowiec sesyjny John 
Paul Jones. Dalej poleciało już 
z górki. Zainwestowali wszystkie 
swoje pieniądze w pierwszą, 
skandynawską trasę 
koncertową. Zmienili 
po niej nazwę na Led 
Zeppelin, a ich muzyka 
wkrótce wstrząsnęła 
światem. 


widualności potrafiące ze sobą 
współpracować? Istniało wiele 
zespołów, działających tylko na 
zasadzie .gramy w studio i do wi¬ 
dzenia". Jednak nie Led Zeppelin. 
Ci ludzie zaprzyjaźnili się ze sobą. 

The Beatles nagrali swój pierw¬ 
szy- album w r 12 godzin. Led Zep¬ 
pelin zajęła ta sztuka godzinJO. 
a oba te przypadki przeszły do hi¬ 
storii jako najlepiej zagospodaro¬ 
wany czas nagrań. Każde 60 mi¬ 
nut przyniosło Zeppelinom blisko 
dwieście tysięcy 7 dolarów zysku. 
Na debiutanckim albumie o pro¬ 
stym tytule J\ wydanym w 1969 
roku, dali oni pokaz entuzjastycz¬ 
nie zagranego, pięknie zaaranżo¬ 
wanego i rozwiniętego o własne 
pomysły bluesa. Na¬ 
dali mu mocne obli¬ 
cze. Tb właśnie na 
pierwszej płycie LZ. 

Page wprowadził 
rzecz dziś oczywistą 
— tiff gitarowy jako 


Drugi album (.11") uderzył jesz¬ 
cze tego samego mku. i to z siłą 
Cassiusa Claya (odsiadującego 
wówczas wyrok za uchy lanie się 
od służby wojskowej). Muzycy 
przygotowali płytę głównie... jeż¬ 
dżąc po świecie. Słychać, że do¬ 
pracowali się własnego stylu, le¬ 
piej poznali sw'e możliwości i po¬ 
mysły na granie. Efektem była 
elektryzująca mieszanka piosenek 
takich jak .Whole Lotta Love“ czy 7 
.Ramble On". Zeppelini pokazali 
tu. na jak wiele sposobów można 
grać rocka. 

Trzeci album, konsekwentnie 
zatytułowany .III" (1970), to 
chwila oddechu. Różnorodność 
zawartego na nim materiału 



kluczowy element kompo¬ 
zycji utworu. 

Nie wszyscy docenili 
wtedy moc tej muzy ki. By¬ 
ła ona jak na tamte czasy 
ciężka i wymykała się 
ustalonym formom i po¬ 
działom. Już niedługo jed- 


wala się czołówka obecny ch, cięż¬ 
ko grających gitarzystów, którzy 
często korzystają ze sztuczek 
i motywów Pigea. nie zdając so¬ 
bie z tego sprawy. Led Zeppelin 
nie powstałoby jednak, gdyby 
człowiek ten nie s|x>tkal na swej 
drodze ekscentrycznego mło¬ 
dzieńca. Roberta Planta. 

(Idy przyszły gitarzysta .Ce¬ 
pów" robił już karierę, młody 


DANCING DAYS 


Cóż było przy czyną ogromnego 
sukcesu .Cepów "? Czwarty al¬ 
bum. uznaw any za jedną z najlep¬ 
szych płyt w historii muzyki, 
sprzedano do dziś w ponad 16 mi¬ 
lionach kopii. Może był to efekt 
doskonałego zrozumienia w ze¬ 
spole, tego. że tworzyły go indy¬ 


nak poczytny magazyn muzyczny 
Rolling Stone wstydził się za swą 
sceptyczną recenzję .Jedynki". 


i akustyczne aranżacje utworów 
zamieszały w głowach zarówno 
fanom, jak i kryty kom. Kolejna od¬ 
mienna od poprzedniej produkcja. 
Następny album przeszedł zarów¬ 
no oczekiwania w szy stkich fanów , 
jak i :) do historii. Wydany 
w 1971, bez tytułu, zwany jest 
różnie — „IV'". .Cztery Symbole". 
.Runy". Tl) tu znajduje się najczę¬ 
ściej na świecie grana w radio 
piosenka. .Stairway Tb Heaven". 
a także kilka inny ch nagrań, które 
stały się klasyką rocka, na przy¬ 
kład .Black Dog" czy .Rock And 
Roli". Na .czwórce", utwory spo¬ 
kojniejsze w połączeniu z dyna¬ 
micznymi i potężnymi kawałkami 
złożyły się w perfekcyjną, wywa¬ 
żoną całość. 
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„Houses Of The Holy" pozba¬ 
wiony jest ładunku energii, niesio¬ 
nego przez poprzednie płyty. Mi¬ 
mo iż zawiera przełomowe nagra¬ 
nia („No Uuarter"). nie wzbudził 
już tak dużego entuzjazmu. Po¬ 
wrotem na szczyt stał się za to al¬ 
bum „Physical Graffiti*. Docenio- 
ny na całym świecie. stał się kolej¬ 
ną pozycją kultową. Tb właśnie na 
nim znajduje się legendarny *ka- 
shmir". utwór dający wyraz fa¬ 
scynacji muzyków Indiami. Zep- 
pełinł znów wspięli się na wyżyny 
zarówno list przebojów, jak 
i warsztatu muzycznego. Grali 
koncert za koncertem, ciągle 
w trasie, ciągle bawiąc się swą 
muzyką i sławą. Byli u szczytu. 
Musiało wy darzyć się coś złego. 

SCHODY DO 
NIEBA yfl I 

kłopoty zaczęły' się od poważ¬ 
nego wypadku samochodowego 
Planta i jego żony W Grecji. Na 
w iele miesięcy przykuł on wokali¬ 
stę do lotela na kółkach, osłabił 
jego zdrowie. Gdy leżał po wypad¬ 
ku w szpitaliku na Rhodgs. przez 
kilka godzin katował go t sąsied¬ 
niego tóżka pijany' tnaijfharz. śpię- , 
wajaf w kółko jeden z kawałków 
Zeppelinów... 




W czasie rekonwale¬ 
scencji wokalisty, ze¬ 
spól z trudem przygo¬ 
towywał nowy album. 
Świat muzyki się zmie¬ 
niał. Przez Anglię galo¬ 
pował punk i mimo iż 
kapela lubiła Sex Pi- 
stols, sama stała się 
obiektem kryty ki nowe¬ 
go pokolenia. Członek 
zespołu The Clash mó¬ 
wił — Nawet gdy tylko 
patrzę na ich albumy, 
chce mi się rzygać. 
„Presence" (1975). 
płyta bardzo warto- 
I ściow a. sięgała do blu- 
_I esowych korzeni Zep¬ 
pelinów. Nie doceniali 
jej wówczas ani krytycy, ani słu¬ 
chacze. Co innego dzisiaj... 

Cztery lata. które upłynęły do 
wydania następnego tytułu, byty' 
ciężkim okresem — zarów no dla 
Zeppelinów jak ich fanów. Zespół 
wydał w tym czasie płytę ze ścież¬ 
ką dźwiękową do filmu dokumen¬ 
talnego o... Led Zeppelin. Ani film, 
ani album nie są pozycjami kla¬ 
sycznymi. mimo iż przyjęte zosta¬ 
ły życzliwie. Nie byt to koniec kło¬ 
potów grupy: Roberta Planta spo¬ 
tkała osobista tragedia, jego sy¬ 
nek zmarł nagłe z powodu infekcji 
żołądka. Przez dwa lata. do wy¬ 
dania Jn Tmugh The Out Dom", 
zespól milczał, a jego członkowie 
pomagali swemu przyjacielowi 
otrząsnąć się ze smutku. Nowa 
płyta, wydana w 1979 
roku. niespodziewanie 
stała się bitem i przy¬ 
wróciła blask Led Zep¬ 
pelin. Była świeża, 
przemyślana, ale nie¬ 
zbyt przebojowa. Przy¬ 
niosła liit Jn The Eve- 
ning". ale jako całość 
nie wybijała się. Mimo 
to, trasa koncertowa 
należała do udanych. 

Niestety. Led Zeppe- 
lin rozpadło się niedługo 
pulem, bo w roku 1980. 


John Bohnam, po ciężkim piciu, 
udusił się własnymi wymiocinami 
w domu Page a. Tb byt cios. z któ¬ 
rego muzycy już się nie podnieśli. 
Decyzja o rozwiązaniu zespołu 
była dla nich oczywista i natych¬ 
miastowa. Stracili brata. 

Żaden z nich nie chciał konty¬ 
nuować działalności grupy, lecz 
kontrakt zobowiązywał ich do wy¬ 
dania określonej liczby ptyt. W ten 
sposób światło dzienne ujrzał al¬ 
bum .Coda" (1981). Słowo to 
oznacza wedle słowników ....za¬ 
kończenie kompozycji muzycznej, 
zawierające zwykle powtórzenie 
głównych tematów - . Taka jest też 
ta płyta. Część utworów, które nie 
zmieściły się na oficjalnych albu¬ 
mach została zebrana razem, 
tworząc interesujące podsumo¬ 
wanie twórczości zespołu. 


Każdy z muzyków Led Zeppelin 
poszedł później swoją drogą. Naj¬ 
ciekawszym projektem, zrealizo¬ 
wanym przez Page a i Planta. by¬ 
ła doskonała płyta nagrana dla 
MTV: .No Quarter: Unledded". 
Przedstawia ona znane, klasycz¬ 
ne kawałki Led Zeppelin, zagrane 
^akustycznie" przy akompania¬ 
mencie muzyków marokańskich 
i orkiestry symfonicznej. Byty- tak¬ 
że inne próby, najczęściej związa¬ 
ne 7 koncertami, jak chociażby Li- 
ve Aid w roku 1987. Czasem, jak 
magnesy, członkowie kapeli przy¬ 
ciągali się, zagrali razem to tu, (o 
tam. jednak jasne było. że zespól 
należy już do historii. 

Szkoda, że zarówno stepowieć 
Zeppelin, jak i zespól Led Zeppe¬ 
lin zakończyły karierę, w sposób 
tak nieszczęśliwy że zostały ścią¬ 



gnięte brutalnie na ziemię. Przed¬ 
tem zaleciały jednak wysoko, za¬ 
bierając nas ze sobą tam. gdzie 
prowadzą najwspanialsze schody 
świata. 
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6 marca 1999 roku Ke- 
vin Mitnick doszedł do 
porozumienia z proku¬ 
raturą federalną Stanów 
Zjednoczonych i przy¬ 
znał się do popełnienia 
pięciu z dwudziestu pię¬ 
ciu zarzucanych mu 
przestępstw. W ugodzie 
Kevin Mitnick zgodził się na wyrok 
54 miesięcy w więzieniu. 

Każdy, kto chociaż trochę inte¬ 
resuje się cyberkulturą i cyber- 
chamstwem. pewnie przeczytał 
gdzieś taką informację. Co z niej 
wynika? No cóż, najbardziej zna¬ 
ny na świecie hacker ma szansę 
wyjść z więzienia. Koniec historii? 
Nie całkiem. Kevin Mitnick. czeka¬ 
jąc na proces sądowy', siedzi 
w' areszcie już ponad cztery lata. 
a na pewno spędzi za kratami 
jeszcze kolejne pół roku. Dzieje się 
to w Stanach Zjednoczonych, 
gdzie średni wyrok za nieumyślne 
spowodowanie śmierci wynosi 
trzy lata. 

Owszem. Mitnick nie jest anio¬ 
łem - ma na swoim koncie liczne 
poby ty w : rozmaitych ośrodkach 
reedukacji. Za każdymi razem tra¬ 
fia! tam pod zarzutem włamań 
i kradzieży. Włamywał się do kom¬ 
puterów’ wielkich firm. rabował 
informacje. Nie czynił tego jednak 
z niskich pobudek - nie ma żad¬ 
nych dowodów. żeby zniszczył ja¬ 
kiekolwiek oprogramowanie alho 
zrobił użytek z danych, które sko- 
liował. Żaden z niego ryberterro- 
rysta - kradł z czystego, niepo- 


sknmiionego głodu wiedzy. Całą 
zbrodnią Mitnicka było wsadza¬ 
nie nosa w strzeżone systemy 
komputerowe. Przestępstwem by¬ 
ło wykorzystywanie naiwności 
pracowników firm i wycią¬ 
ganie przez telefon haseł 


dostępu do serwerów. 


kont mailowych, czy 
(jak w przypadku 
Nokii) przekona¬ 
nie kogoś w fir¬ 
mie. aby wy¬ 
słał mu na 
dysku magne¬ 
to-optycznym 
firmowy so¬ 
ftware. 

Dlaczego 
więc siedzi tak 
długo uwięzio¬ 
ny? Dlaczego sę¬ 
dzia nie dal mu 
możliwości zwolnie¬ 
nia za kaucją? Nawet 
nie przesłuchiwał go na 
taką okoliczność! Dlaczego 
Kevin jest w sytuacji z którą Da¬ 
tki Randolph. obrońca z urzędu 
Mitnicka. nie spotkał się od 25 
lat 0 Nie wiadomo. Kiedy nie wia¬ 
domo o co chodzi, to zawsze cho¬ 
dzi o pieniądze... albo o władzę. 
Zajmijmy się najpierw pierwszym 
motywem. 


rzyści z posiadania oprogramo¬ 
wania firmowego, nigdy go nie 
rozpowszechniał, to jak mógł spo¬ 
wodować takie straty?* Oskarży¬ 
ciel, w' tym wypadku rząd USA 
utrzymuje, że skopiowanie firmo¬ 
wego oprogramowania, na stwo¬ 
rzenie którego korporacje wydały 
setki milionów dolarów, obniża je¬ 
go wartość. Jeśli to prawda, to 
dlaczego tyle musimy płacić za 
Windowsy? Przecież tylko w Red- 
niond mają oryginał - my dostaje¬ 
my kopie! Ludzie! Ratunku! Jeste¬ 
śmy okradani! 

Gdyby chodziło o pienią¬ 
dze, to firmy po- 
winny 





w. 







PIENIĄDZE 




Prokuratura zarzuca Kevinowi. 
że przez jego działalność komuni¬ 
kacyjne i komputerowe giganty 
straciły 80 milionów dolarów. Mit¬ 
nick przystał na sumę 10 milio¬ 
nów. ale w edług jego obrońcy, na¬ 
wet ta kwota jest nierealna: Jeśli 
nigdy nie wy ciągnął żadnych ko¬ 



by ć 
zaintereso¬ 
wane rekompensatą 
rzekomo poniesionych strat. Wy¬ 
sokość tego zadośćuczynienia nie 
jest jeszcze znana, ale prokuratu¬ 
ra mówi o „dziesiątkach milio¬ 
nów'*. W tym kontekście zastana¬ 
wia fakt., iż jednym z warunków 
ugody z oskarżonym Mitnickiem 
jest całkowity zakaz czerpania 
przez podsądnego jakichkolwiek 
korzyści materialnych z jego histo¬ 
rii. Mordercy czekający na swoją 
kolej na krześle elektrycznym za¬ 
rabiają krocie pisząc autobiografie 
- hacker jest widać gorszym ro- 
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dzajeni zbrodniarza. Co więcej, 
nawet kiedy w końcu wyjdzie 
z ciupy, to przez trzy następne la¬ 
ta nie będzie mógł nawet dotknąć 
komputera ani nawet telefonu ko¬ 
mórkowego. Kevino\vi nie będzie 
dane również doradzać w spła¬ 
wach komputerów. Żeby zaspoko¬ 
ić finansowe roszczenia koipora- 
cji, będzie musiai chyba wziąć się 
za łopatę i kopać nią przez najbliż¬ 
sze trzysta lat... 

Przez niemal rok obrona doma¬ 
gała się dostępu do zgromadzo¬ 
nych przez prokuraturę dowodów 
w formie elektronicznej. Po 47 
miesiącach od areszto¬ 
wania. na trzy' 
miesiące 



prze d 
procesem, 
wreszcie udostęp¬ 
niono dokumentację. Całość 
ma ponad 9.7 gigabajta. Gdyby 
Kevin chciał przeczytać wszystkie 
dokumenty, musiałby czytać 
37042 stron dziennie, żeby zdą¬ 
żyć przed ogłoszeniem wyroku 
zaplanowanym na 14 czerwca 
1999. 

Dlaczego dopiero teraz Kevin 
dostaje możliwość przejrzenia 
akt? Otóż. oskarżenie obawiało 
się udostępnienia Mitnickowi lap¬ 
topa. żyjąc przekonaniem, że po¬ 
trafi on przy użyciu samego kom¬ 
putera. bez modemu, wywołać 


cyberapokalipsę ze swojej celi. Tb 
nie wszystko: Kevin został 
umieszczony w izolatce, bo wła¬ 
dze więzienia baty się. że przero¬ 
bi swojego walkmana na nadajnik 
i będzie nękał biuro naczelnika! 

PAPIEROWY 

POTWOR 

Tbgo potwora stworzyły media. 
John Markoff. dziennikarz New 
York Times, w serii artykułów, 
przez kilka miesięcy budował na 
pierwszej stronie swojej gazety 
wizerunek niebezpiecznego sza¬ 
leńca. Markoff i jego przyjaciel 
Tsutomu Shimomura postawili 
Kevina w świetle reflektorów 
i wykreowali go na najbardziej no¬ 
torycznego zbrodniarza* cyber- 
świata. Jak powiedział sam Mit- 
nlck w' wywiadzie dla Fbrbes Yla- 
gazine: „Gdyby nie nagonka 
mediów, cała sprawa skoń¬ 
czyłaby się lata temu.f...) 
Markoff własnoręcznie 
zbudował mit Kevina 
Mitnicka. którego każ¬ 
dy używa do własnych 
celów(...r. 

John Markoff i Tsu- 
tomu Shimomura 
otrzymali za książkę 
JakedowiT. opisującą 
pościg za kevinem, ho¬ 
norarium w wysokości 
750 000 dolarów płatne 
z góry. nie licząc dochodów 
za prawa do rozpoczętej nie¬ 
dawno przez Miramax realizacji 
filmu na podstawie ich arcydzieła 
literatury sensacyjnej. Rolę hac¬ 
kera gra aktor wcielający się 
wcześniej w seryjnego mordercę 
w filmie „Krzyk**. Cóż za zbieg 
okoliczności... tylko patrzeć, jak 
matki zaczną straszyć dzieci złym 
Mitnickiem. 

Parę ciekawostek można jed¬ 
nak z tej książki wydobyć. Nie 
obeznany z techniką czytelnik 
przetrze ze zdumieniem oczy, do¬ 
wiadując się. iż można każdego 
użytkownika telefonu komórkowe¬ 
go „namierzyć - z satelity. W USA 
centrale telefoniczne wyposażono 
w oprogramowanie umożliwiające 
błyskawiczną identyfikację głosu 
rozmówcy' Sieci dają ogromną 
wolność wypowiedzi, ale anoni¬ 
mowość w internecie jest tylko 


LEH 



pozorna - kto zna się na sieci i ma 
dostęp do odpowiednich źródeł, 
ten wie wszystko na temat wybra¬ 
nego użytkownika. Wolność jest 
więc ogromna, ale i pozorna. 
Szczególnie jeśli wziąć pod uwa¬ 
gę. że w USA wszyscy „porządni 
obywatele* posługują się plastiko¬ 
wym pieniądzem, to jest kartami 
kredytowymi. Wystarczy dokonać 
transakcji za pomocą poszukiwa¬ 
nej karty, a już po chwili wiedzą 
o miejscu zakupów wszyscy zain¬ 
teresowani... 

INFORMACJA TO 
WŁADZA 

Ke\in Mitnick jest przestępcą, 
to nie ulega wątpliwości. Chodzi 
jedynie o to, że kara jaką ponosi 
za swoje wykroczenia jest mon¬ 
strualnie przesadzona. Cztery la¬ 
ta w oczekiwaniu na proces, pod¬ 
czas kiedy inny hacker Justin Pe¬ 
tersem oskarżony o komputerowe 
oszustwa i aresztowany na krótko 
przed dokonaniem cybernetycz¬ 
nego skoku na bank (planował 
kradzież 150.000 dolarów), wy¬ 
winął się pięcioma miesiącami 
w' zawieszeniu i nadzorem milicyj¬ 
nym. Cztery lata za wykorzystanie 
głupoty pracowników wielkich 
koiporacji i granie na nosie Rządu 
Federalnego. 

Mitnick jest demonem, którym 
władcy lego świata straszą zwy¬ 
kłych ludzi, odpychają od nowo¬ 
czesnych technologii. Grają oni na 
lęku przed nieznanym (kompute¬ 
rem). zawężając nasze prawo do 
korzystania z współczesnych 
osiągnięć techniki do wąskiego 
korytarzyka, któiy sami nam wy¬ 
znaczą. Książę hackerów jest zły 
dlatego, że niemal żadne z prze¬ 
stępstw jakich dokonał nie wyma¬ 
gało żadnych umiejętności w stylu 
Jamesa Bonda. Jest przeklęty bo 
udowodnił, że nie maja znaczenia 
najdoskonalsze, warte setki milio- 
nów zabezpieczenia, jeśli duma 
sekretarka, albo skapcaniaiy biały' 
kołnierzyk potrafi przez telefon 
wyśpiewać wszystkie tajemnice 
firmy. Przez to poddał w wątpli¬ 
wość wartość całego przemysłu 
elektronicznego i umiejętności 
.komputerowych guni. Mitnick jest 
drzazgą w r oku Wielkiego Brata, 
który ciągle cię obserwuje. Dlate¬ 



go w odróżnieniu od innych hac¬ 
kerów nie został przeciągnięty na 
drugą stronę. Nie związano mu 
rąk willą w Dolinie Krzemowej, 
tylko zapędzono w kąt. przyparto 
do ściany. Wielki Brat czeka, aż 
tam sczeźnie. 

Możliwe jCvSt także i to. że cho¬ 
dzi zaledwie o izolację Kevina. Je¬ 
śli nawet kradnąc informacje do¬ 
tyczące działania nowoczesnych 
systemów telekomunikacyjnych 
dowiedział się zbyt wiele, to po 
paru latach jego wiedza stanie się 
po prostu przestarzała, a braki do 
nadrobienia - ogromne. 

Kiedy tylko Kevin wyjdzie 
z więzienia federalnego, zostanie 
przewieziony do zakładu stano¬ 
wego. przy którym pobyt w do¬ 
tychczasowym miejscu jest wy¬ 
cieczką do Disneylandu. Tam bę¬ 
dzie oczekiwał na proces z oskar¬ 
żenia stanu Kalifornia. Za zarzu¬ 
cane mu czyny grożą mu kolejne 
trzy lata w celi, pod czujnym 
okiem Wielkiego Wuja Sama. Je¬ 
dyną pociechą dla Mitnicka może 
być wtedy pewność, że będąc od¬ 
suniętym od cudów techniki ma 
szansę przegapić katastrofę Roku 
2000. którą od miesięcy straszą 
nas gazety. 


numer 


czerwiec 1999 












POLE... 




SZKOt/L 

-MASOWY 

MORDERCA 

UMYStÓW 


CZEGO CHCĄ RODZICE? 


Oczywiście, chcą jak najlepiej dla swoich dzieci. Inna spraw a. że nie¬ 
koniecznie dzieci podzielają poglądy rodzicieli na ..to. co jest najlepsze - . 
Jeśli kto uczestniczy! kiedyś w wywiadówce, ten wie jak wygląda takie 
spotkanie. Pani profesor stoi zazwyczaj lub siedzi za swoim stołem/biur- 
kiem, a dorośli jej słuchacze okupują ławki. I tak, jakby meble te miały ja¬ 
kieś magiczne, odmładzające właściwości, rodzice przybierają miny. po¬ 
zycje i zachowania uczniów. Jedni bezwstydnie podlizują się pani. inni 
błaznują, inni jeszcze starają się po prostu nic wpaść w oko. Może czu¬ 
ją się nieprzygotow ani? Jeśli .pani - pochwali jakieś dziecko, rodziciel pę¬ 
ka z dumy. Jeśii zgani —- martwi się. tłumaczy lub reaguje agresją. f Ih- 
tusiowie i mamusie wracają z wywiadówki naładowani emocjami. Masz 
czerwony pasek na świadectwie? Szykuj skarbonkę, coś na pewno 
wpadnie. Byłeś niegrzeczny? Biada ci — będziesz miał czerwone ślady 
pc usku. I żałuj, żeś nie słyszał, o czym była mowa na" zebraniu. 

Jata Jasia powiedział, że .dzieci mają za mało zadawane - . Martwił się 
tym bardzo, znieważ .w innych szkołach dzieci mają więcej pracy do¬ 
mowej i dzięki temu na pewno lepiej sobie poradzą - (w liceum, na stu¬ 
diach. w życiu). 

Mama Małgosi miała pretensje do pani, że ta za rzadko odpytuje jej 
córę. Przez całą sobotę i niedzielę dziewczyna kuła. a pani jej w ponie¬ 
działek nie chciała spytać, chociaż uczennica się zgłaszała. No i wróciło 
dziecko spłakane do domu, tyle roboty na nic. 

Przewodnicząca trójki klasowej zaapelowała o wpłaty na dodatkowe 
lekcje języka angielskiego. Wszystko już zorganizowane, jest nauczyciel¬ 
ka. .świetny kontakt i w ogóle - . Rodzice skwapliwie zapłacili — chodzi 
o przyszłość potomstwa, o bardzo w szak ważną znajomość języków oh- 
cych. Oni tego nie mieli, dziecku nie może zabraknąć. 

CZEGO BRAK 
NAUCZYCIELOM? 


Brak im motywacji. Niew ątpliwie zaw ód belfra do najlżejszych nie na¬ 
leży — hałas, emocje (uczniowie potrafią nieźle dopiec), niskie place... 
to wszystko raczej zniechęca do podejmowania takiego zajęcia. Co gor¬ 
sza. od lat nasilają się wymagania wobec nauczycieli: oto rodzice 
uczniów zapragnęli. aby szkoła wyręczała ich w dziele wychowania mło¬ 
dego pokolenia. Zaiste, komfortowa byłaby to sytuacja, gdyby junior na¬ 
bywał dobrych manier na lekcjach. Kiedy młody człowiek schodzi na tzw. 
zlą drogę, winne temu są oczywiście zie towarzystwo, różne szatańskie 
wynalazki oraz szkoła. W domu przecież to takie dobre dziecko. Tymcza¬ 
sem. nauczyciele chcieliby mieć do czynienia z samymi pilnymi i grzecz¬ 
nymi uczniami. Nie chcą wychowywać i nie witlzą powodu do tego. 
W końcu, oni własne dzieci też mają i zajmują się nimi osobiście, bez po¬ 
mocy osób trzecich. Tak więc. rodzice mają swoje poglądy na rolę szko¬ 
ły i jej pracowników, a pracownicy oświaty — swoje. 

TANDETNA MASÓWKA 


Po drugiej wojnie światowej, system oświaty w Polsce przeszedł już 
sześć reform i żadna z nich nie przyniosła zapowiadanych, cudownych 
skutków. Programy nauczania rozdymają się nieustannie, jednakże nie 
towarzyszy temu w zrost, tylko WTęcz przeciwnie: spadek skuteczności 
szkolenia. Wymagania na papierze rosną, w rzeczywistości zaś — stale 
obniżają się. Szkota jest fabryką, w' której taśmowo montuje się absol¬ 
wentów. Im dłużej trwa edukacja, tym później zalicza się młodego czło¬ 


wieka do rosnącego grona bezrobotnych. Jak tak dalej pójdzie, każdy bę¬ 
dzie musiał kończyć jakieś studia. Nie każdy da radę? Nie ma problemu: 
wystarczy obniżyć wymagania. Wielu młodych ludzi cieszy taka łatwość 
zdobywania papierków. Rozczarowanie przychodzi później. 

Jeszcze kilkadziesiąt lat temu szkoła służyła jako mechanizm selekcji. 
Świadectwo świadczyło o zdolnościach i pracowitości. Dzisiaj... Dzisiaj 
szkota uczy przede wszystkim konformizmu. Nauczyciele realizują pro¬ 
gram. ponieważ z tego są rozliczani, a nie ze skuteczności nauczania, 
mierzonej osiągnięciami Wychowanków. Nie ma \\ r szkołę miejsca ani 
czasu na wątpliwości, na prezentowanie własnych poglądów. Kto zaczy¬ 
na odpowiedź zwrotem „moim zdaniem - , może (nad wyraz często) spo¬ 
dziewać się reakcji „siadaj, głupi jesteś - . Prośba ucznia o wyjaśnienie 
niezrozumiałej partii materiału kwitowana jest podobnie — a reszta kla¬ 
sy rechocze radośnie, choć i oni nie wiedzą, o co chodzi w takim na przy¬ 
kład rachunku prawdopodobieństwa i po kiego grzyba warto go znać. 
„Klasa - służy nauczycielowi jako środek nacisku na dociekliwą jednost¬ 
kę. żeby wreszcie odczepiła się ze swoimi pytaniami. Siedź cicho i nie 
wychylaj się — oto główna nauka. Dzieci, ze swoja naturalną ciekawo¬ 
ścią. powinny stać poza społeczeństwem. Nic z tego: stopnie oddają po¬ 
słuszeństwo ucznia, nie jego wiedzę: pilność w odklepywaniu dwudzie¬ 
stu niemal identycznych zadań domowych, a nie stopień zrozumienia za¬ 
sady. na podstawie której rozwiązuje się równania. Rodzice chcą zaś. 
aby ich pociechy miały dobre oceny. Siadają ze swymi dziećmi i odrabia¬ 
ją z nimi te cholerne lekcje. Nie wszystko rozumieją, potem są zmęczeni, 
zdenerwowani i siadają dla relaksu przed telewizorami. 


W efekcie uczniowie wychowują się sami. Nie mając doświadczenia 
i umiejętności pedagogicznych, popełniają wiele błędów. Chyba zbyt du¬ 
ża odpowiedzialność została złożona na ich młode barki. Szkołę traktują 
jak zto konieczne, rodziców — coraz częściej niestety — również. Rodzi 
się nowy konflikt pokoleń, wynikający z braku kontaktu rodziców i na¬ 
uczycieli z ich podopiecznymi. Uczniowie dodatkowo dezorientowani są 
przez starsze pokolenie: z jednej strony, komputer w dziecinnym pokoju 
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staje się zjawiskiem coraz powszechniejszym. Z drugiej, ui^dzenia te, 
pożyteczne gdy służą zapewnieniu mdzicielom chwili wypoczynku od 
dzieci — okazują się wynalazkiem szatana, kiedy tylko dojdzie do jakie¬ 
gokolwiek naruszenia spokoju. 

Porzekadło „ustąp, kiedyś mądrzejszy ** stosowane jest przez stosują¬ 
cych je wychowawców wybiórczo. Nie chcą oni bowiem poznać choćby 
części poglądów podopiecznych na rolę komputera w procesie samowy¬ 
chowania. Trwanie w ignorancji przychodzi tym łatwiej, że telewizja i ga¬ 
zety budują i podtrzymują barykadę nieporozumień. W programach i ar¬ 
tykułach poświęconych wpływowi inteinetu i gier na młodzież strzela się 
tylko do jednej bramki, a osoby z komputerów korzystające ustawia się 
w pozy cji bramkarzy. Mentor strzela gola. bramkarz ma się tłumaczyć: 

- „W lej sieci nic tylko porno i pedofilia - . 

- Jest też encyklopedia i..." 

- „A gry produkują morderców - . 

Tak wygląda dialog międzypokoleniowy... 

ZRÓB TO SAM 


Kraje wysoko rozwinięte zdały już sobie sprawę, że najważniejszym 
kapitałem są dobrze wykształceni ludzie. Są tam szkoły publiczne, słabe, 
ale i szkoły ekskluzywne, bezwzględnie wymagające od swych absolwen- 
tów dyscypliny i sporego zasobu wiedzy. W najlepszych, uczniowie 
opuszczający się. w nauce są odrzucani i trafiają do innych szkól, których 
ukończenie nie zapewnia już tak dobrych perspektyw kariery. Na mię¬ 
dzynarodowym rynku pracy faluje morze ofert, ale jedynie dla osób o du¬ 
żych umiejętnościach. Tylko gdzie zdobyć kwalifikacje? 

Szkolą nie uczy tego. co najważniejsze: wyobraźni (czyli zdolności pla¬ 
nowania. projektowania przyszłości), umiejętności rozumienia i budowa¬ 
nia pojęć (czyli biegłości rozumowania) oraz współdziałania z innymi 
osobami w jednym celu. Można się jednak tego nauczyć we własnym za¬ 
kresie. Jeśli masz dwoje-troje znajomych, którzy podobnie jak ty są 
„zdolni ale leniwi", spróbuj stworzyć grupę samokształceniowy. Umów¬ 
cie się co do podziału materiału — w' ten sposób przychodzi każdemu 
z was poznać jedną trzecią lub jedną czw artą zagadnień (korzyść pierw¬ 
sza); za to dogłębnie. Następnie, referent omawia poznany materiał — 
żeby go dobrze wyłożyć, sam go musiał zrozumieć (korzyść druga). Py¬ 
tania i dyskusja (bez pośpiechu i docinków ze strony nauczyciela czy 
„klasy") przynoszą wyjaśnienie i utrwalenie wiedzy. Jeśli każdy z człon¬ 
ków grupy ma uzdolnienia w' innym kierunku, można dzielić materiał we¬ 
dług przedmiotów — wkrótce wszyscy staniecie się ekspertami w swo¬ 
ich dziedzinach, a w pozostałych również ciężko będzie was zagiąć. Po¬ 
nadto. nauczycie się w spółdziałania, a co za tym idzie — odpowiedzial¬ 
ności i umiejętności organizacji pracy. Na ry nku pracy toczy się prawdzi¬ 
wa wojna. Wygrywają najlepsi. Niedouczeni i nie potrafiący się uczyć są 
„mięsem roboczym". 

Wróćmy jeszcze do komputera: przyda się on w poznawaniu angielsz¬ 
czyzny bardzie) niż lekcje w trzydziestoosobowej grupie. Jeśli nie spot¬ 
kałeś na swej drodze supernauczyciela. nie masz pod ręką znajomych 
chętnych do nauki — z pewnością spotkasz parę takich osób w interne- 
cie. Znajdziesz też wiele informacji ze wszelkich dziedzin, we wszelkich 
językach, na tysiącach stron www. Umiejętność działania w sieci okaże 
się niebawem niezbędna — w USA już kilkadziesiąt milionów osób pra¬ 
cuje siedząc w domu przed ekranem monitora. Ba! — w ; Australii i Ka¬ 
nadzie. z uwagi na ogromne odległości, dzieci uczestniczą w zajęciach 
zdalnie, korzystając z komputera. To nie jest luksusowa zabawka, tylko 
zwyczajne narzędzie nauki i pracy; Warto już teraz zacząć zaznajamiać 
się z nim bliżej. Poddaj to pod rozwagę swoim rodzicielom. 

Oni chcą dobrze, to nie ulega wątpliwości. Szkoda tylko, że w' więk¬ 
szości zapomnieli o swoich własnych młodych latach. Żałuj, żeś nie sły¬ 
szał, o czym była mowa na zebraniu. Tata Mila powiedział, że zbyt wie¬ 
le zadań domowych produkuje ignorantów, którzy nie mają czasu ani 
ochoty, żeby przeczytać książkę... ^ 
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O CZYM TO 
JA CHCIAŁEM.? 


Człowiek uczy sio przez 
cale swoje życie (i głupi umiera), 
jak mówi ludowa maksyma. 
Ale, aby móc nauczyć się czegoś 
na własnych błędach, a jeszcze lepiej 
na cudzych, musimy gdzieś 
składować te mega, giga- czy nawet 
terabajty informacji, dostarczanych 
każdego dnia przez zmysły i umysły. 
Gdzie kryje się nasz „twardy dysk"? 
Pod czerepem rubasznym, 
oczywiście. Jak działa? 
A, 


I wreszcie to. co pozwala nam pisać klasówki i zdawać egzaminy (tym 
razem nie będzie o ściągach), czyli pamięć długotrwała. Trafiają tam 
przede wszystkim te rzeczy, które utrzymują się nam na neuronach przez 
więcej niż kilka minut. Ograniczona jest czasem naszego życia, jeśli nie 
liczyć chorób lub uszkodzeń mózgu, a jej pojemność jest praktycznie nie¬ 
skończona. Składowane dane służą do ponow nego użycia. Jeśli wy korzy¬ 
stywane są do interpretacji nowych bodźców, bywa. że świadomości do¬ 
stępne są jedynie wyniki tych porównań. Gdzieś to już słyszałem, to pew'- 
ne. ale gdzie? 

Uczeni są pewni, że długotrwałe przechowyw anie informacji ma zwią¬ 
zek ze zmianami strukturalnymi bądź chemicznymi w r zawartości czasz¬ 
ki. pamięć sensoryczna i krótkotrwała zaś bazuje na aktywności elek¬ 
trycznej komórek nerwowych. Przedmiotem dociekań pozostaje system 
zapisu. W gąszczu teorii najbardziej (jak do tej pory) możliwe do przyję¬ 
cia wydają się trzy’ modele kodowania jednostek informacji w pamięci. 
A są to mianowicie: 

Teoria odrębnej komórki — jeśli system rozpoznawania obrazó u _ 

kryje obecność muchy, zareaguje odrębny „detektor muchy", pn lio- 
wujący wzorzec owada (taki mały’ pliczek) i porównujący go z objj mt. 
który właśnie wpadł nam w oko. 

Teoria specyficznego zespołu komórek — na bodziec fn jest w i¬ 
dok muchy, zgłasza się konfiguracja komórek nerwowy* ria ta gło¬ 
si. że te same neurony mogą brać udział w przechowyw fenych in¬ 
formacji. w zależności jaki ich układ zostanie zaktywizo np. skrzy¬ 

dełka plus pasiasty odwłok to nie mucha, tylko nsa)jfl 
wości i pojemność pamięci (w' teorii). 

Teoria odrębnego kodu — każdy bodziec maj itva pisana swoistą se¬ 
kwencję aktywności komórki nerwowej. Za anjflf on niech posłuży tu al¬ 
fabet Morsea. Odpowiedni zestaw kropH i ki -sek wygeneww iny< i 
przez komórki interpretowany jest jako. n/f)rzyki id. „użądlenie" 

By rozpoznać sygnał, musimy mieć w i minięci zapis, iż ilany l*^vwy- 

■|)ecy- 


n a początek rozwińmy nieco porównanie ludz¬ 
kiego mózgu do komputera. Jak wiecie, komp 
zazwyczaj ma procesor, pamięć RAM. dysk 
twardy i monitor. Procesor (mózg) przetwarza da¬ 
ne dostarczane mu na wejściach (sensory), porównuje je 
z danymi zapisanymi wcześniej na dysku, a na ekranie 
(świadomość) wyświetla jedynie rezultat tych działań. 
Co cenniejsze informacje przepisuje z wymazywalnej pa¬ 
mięci RAM na dysk i zachowuje do przyszłego wykorzy¬ 
stania w' dobrze oznaczonych plikach. 

W świecie nauki zachodzi zgodność, że mamy do czynienia z trzema 
rodzajami pamięci. Bodźce docierające do nas zatrzymywane są naj¬ 
pierw w' pamięci sensorycznej (RAM). W niej przechowuje się dokładny 
obraz świata, który nas otacza. Informacje utrzymują się niezbyt długo 
— około 0.1 do 0.5 sekundy. To co w tym czasie zdążymy „przechwycić", 
przechodzi dalej — do systemu pamięci krótkotrwałej (plik tymczasowy). 
Trafiają do niej dane nie będące dokładnymi „kopiami" rzeczywistości, 
lecz tym jak ją bezpośrednio interpretujemy. Na tym etapie też istnieją 
ograniczenia pojemności i czasu przechowywania — możemy upakow ać 
5 do 9 porcji danych przez około 30 sekund. Powtarzając niewielką ilość 
materiału, przedłużamy jego żywotność. Wykorzy stujemy tę właściwość 
raz za razem wykręcając w myślach numer telefonu pięknej brunej 
w czasie nerwowych poszukiwań jakiejś glinianej tabliczki i rylca, 
jednak w tym samym czasie będziemy starali się ze zrozumienieijj^^ 
tać „Antygonę", ta bezcenna informacja ulotni się jak sen złoty. 
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ficznego zespołu komórek. Załóżmy, że dawno, dawno* temu. kiedy 
uczyliśmy się czytać, mamusia pokazała nam literkę W. Na ten specy¬ 
ficzny bodziec zareagowały pewne komórki. Dla ogromnego uprosz¬ 
czenia niech to będzie neuron nr 34. nr 124 i nr 1789 z 10 miliardów 
jakimi dysponujemy. Stworzył się układ zamknięty, po którym krążył so¬ 
bie impuls elektryczny... ale nie może on krążyć w nieskończoność. Wy¬ 
hamowuje i zanika on na skutek napływania nowych bodźców, komór¬ 
ki nerwowe też się męczą, obwód nerwowy jest zawodnym ustroj¬ 
stwem (a jakże) i czasem jeden impuls nie wystarcza, żeby odpalić na¬ 
stępną komórkę. Na koniec, sama struktura połączeń jest na ty le skom¬ 
plikowana. że sygnał ulega rozproszeniu i osłabieniu. Aktywność elek¬ 
tryczna wyw ołuje zmiany w neuronach. Impuls, choć nie obiega obwo¬ 
du wiecznie, uruchamia tworzenie się nowych, trwałych połączeń. Je¬ 
śli powtarzamy materiał, to ponownie puszczając po tym samym ob¬ 
wodzie? impuls stymulujemy przyrost połączeń synaptycznych. 'Pak 
więc. jeśli mama się przykładała i wbijała nam do główki .popatrz, to 
Jest literka W". wytworzyliśmy sobie stałe połączenie między 34.124 
|U 789 komórką, które reaguje zawsze gdy litera W jawi nam się przed 
Łeyma. Powtarzanie jest niezbędne z tego powodu, że zmiany strok- 
^Łsą procesem powolnym i aby do nich doszło, trzeba parę razy 
przegonić impuls po neuronach. O ile pamięcią krótkotrwałą jest cza- 
^^^nwność elektryczna tych komórek, o tyle sama struktura ob- 
wodu stągwi naszą pamięć długotrwałą. Jeśli rzeczywiście mózg mie- 
ś<1 pdny zapis wszystkich zdarzeń, to przypomnienie sobie będzie 
kwestią, dntim ia do zapisu, a zatem — pamięć długotrwała to prze- 
chmvalniau»lre^)w. dzięki którym możemy świadomym wysiłkiem do- 
trzeć^lo odpowie li nogo katalogu danych. PowTacając do przykładu 
k< >rńpinH aby oł4urzyć plik. klikamy na nim myszką. Warunkiem jest. 
ahy plik wiiLłć tyło i ta ekranie. Niektóre katalogi są jednak niewidocz¬ 
ne albo ich nafty nwam nie mówią — są to zapisy niezbędne do 
sprawnej przetwarzania danych, ale używane są .w tle" — na ekran 
(do świadomości) traflaniko zinterpretowane dane. 



Kolejnym ciekawym problemem związanym z pamięcią jest jej lokali¬ 
zacja. Póteoretyzujmy. Większość z nas posiada lepszą lub gorszą (su¬ 
biektywnie) pamięć. Ciężko byłoby zbadać w r jakim obszarze mózgu 
umiejscowione są konkretne wspomnienia (zakładając, że posiadają sta¬ 
lą lokalizację). Procedura takiego badania musiałaby wyglądać mniej 
więcej tak: 

Lekarz: Właśnie wyciąłem Panu kawałek płata potylicznego. Czy pa¬ 
mięta Pan z kim był Pan na studniówce? 

Obiekt eksperymentu: (słabiutkim głosikiem) Ttt...aa...k. 

Lekarz: To w takim razie nie było zapisane tutaj. Ciachnę jeszcze 
troszkę z lewej strony... taaak. A teraz pamięta Pan..? etc. etc. 

Jak widzicie, tego typu badania mogtyby wywołać kontrowersje. Na¬ 
tura jednak czasem pomaga nauce i trafiają się jednostki z poważnymi 
uszkodzeniami mózgu. Na tych osobnikach naukowcy mogą sobie pouży- 
wać i sprawdzać swwje hipotezy. Nie znaleziono jednak wystarczająco 
pewnych dowodów by móc powiedzieć, że ślady pamięciowe można 
zniszczyć. Prawdopodobniejsze wydaje się twierdzenie, iż przy uszko¬ 
dzeniu mózgu mamy do czynienia z zaburzeniami funkcji związanych 
z wydobywaniem pamiętanych informacji. Dane są. ale mózg gubi ich ad¬ 
res, więc nie może do nich dotrzeć. 

Należy^ również zaznaczyć, że pamięć jest procesem, i to składającym 
się z trzech faz. Pierwszą jest nabywanie nowej wiedzy, czyli zapamięty¬ 
wanie lub kodowanie. Jego skuteczność jest uzależniona od wielu czyn¬ 
ników'. Podstawowym jest powtarzanie, ale nie mniej ważne jest ułożenie 
materiału i to czy jest on dla nas sensowny czy też nie. Problemy te są z 
pewnością nieobce tym wszystkim, którzy' otarli się o jakąkolwiek pla¬ 
cówkę edukacyjną. 

Trzecią fazą procesu jest odtwarzanie, czyli wydobywanie na światło 
dzienne tego co pilnie zakodowaliśmy i równie skrupulatnie przechowa¬ 
liśmy. Możemy odtwarzać w różny sposób. Najprostszym jest rozpozna¬ 
wanie. czyli identyfikacja bodźca lub sytuacji występującej dawniej. 
Z tym sposobem odtwarania mamy do czynienia na testach, w których 
mamy wskazać właściwą odpowiedź. Nieco trudniej jest wtedy, gdy ma¬ 
my zreprodukować zdobytą wiedzę lub wykorzystać nabyte umiejętności. 
Ma to miejsce podczas recytacji wiersza jak również w czasie tańczenia 
tanga. 

Najbardziej tajemniczą i jak na razie nie poddająca się badaniu 
częścią procesu pamięciowego jest faza druga, to jest przecho¬ 
wywanie tego. co udało nam się zakodować. A jeśli mowa 
o przechowywaniu, to nie sposób nie wspomnieć o zapomina¬ 
niu. Nie jest ono prostą odwrotnością procesu przechowywa¬ 
nia. Zdarza się bowiem, że przypominamy sobie coś. co wyda¬ 
wało się nam na zawrze zapomniane. Jak to się dzieje, że coś nam 
z pamięci umyka? 

Psychologia, neurologia i dziedziny pokrewne nie daty do tej pory jed¬ 
noznacznych odpowiedzi. Być może zapominanie jest wynikiem zaciera¬ 
nia się śladów' pamięciowych, z których nie korzystamy. Celowo napisa¬ 
łem zacieranie, a nie totalna anihilacja, gdyż najprawdopodobniej nie za¬ 
pominamy niczego, tylko trudniej nam odnaleźć ślady zatarte. Kolejnym 
powodem utraty danych może być zjawisko nakładania się nowych infor¬ 
macji na stare. Nosi ono znaną z fizyki nazwę: interferencji. Pólega ono 
na tym. że ucząc się nowych rzeczy, spychamy starsze wiadomości .pod 
spód“. Ale proces ten może przebiegać także odwrotnie — nie udaje 
nam się zapamiętać rzeczy' nowych, gdyż są wypierane przez mocno za¬ 
domowione w r naszej głowie informacje, takie nasze pliki systemowe, od¬ 
syłane do .backupu" jedynie w drodze .prania mózgu". 

Nauce znany jest przypadek człowieka o nieograniczonej pamięci. Bie- 
ten spędził życie w szpitalu psychiatrycznym — każdy bodziec wy¬ 
pływał w jego umyśle taką lawinę wspomnień i skojarzeń, że nie mógł 
nkcjonować normalnie. Do działania potrzebna jest nam bowiem 
[liewielka ilość starannie wyselekcjonowanych informacji. Odsiewu 










TEORIE 



Człowiek to już takie dziwne stworzenie, że co zbierze trochę do¬ 
świadczenia. to zaraz zaczyna uogólniać. Wszystkie drogi prowadzą do 
Rzymu, na pochyle drzewo każda koza skacze, gdzie diabeł nie może. 
tam babę pośle... Mądrości ludowe nie budzą kontrowersji, bo albo 
traktuje się je bez cienia powagi, albo uważa za banalne lub oczywiste. 
Co innego generalizacje wyższego stopnia, z grecka zwane teoriami... 

Kiełkowały one już w kudłatych łbach naszych przodków; tych, któ¬ 
rzy posługiwali się mózgiem równie sprawnie jak kończynami. Kiedy 
okazało się. że wiedza bywa skuteczniejszą bronią niż największa na¬ 
wet maczuga, zaczęto ją chronić. Ci, którzy wiedzieli więcej o otacza¬ 
jącym świecie, stawali się coraz ważniejszymi ogniwami społeczności — wodzami, ka¬ 
płanami. szamanami i innymi starożytnymi magistrami. Już w znanych nam pierwszych, 
starożytnych państwach, mędrcy postawili się na straży myślowego dorobku swoich cy¬ 
wilizacji oraz. niestety, porządku. Za plecami teorii stanęła wyposażona w kastet i pał¬ 
kę ideologia. 

MYŚLENIE? TAK, ALE BEZ WYPACZEŃ 

Był to początek pewnego rozdziału w dziejach ludzkości — od tego momentu wszyst¬ 
kie powstające teorie naukowe poddawane byty obróbce socjologicznej przez tych. któ¬ 
rzy kontrolowali całe społeczeństwa lub mieli zamiar to robić. Kiedy jakaś hipoteza 
uznawana była za zgodną z obowiązującą ideologią, zostawała dopuszczana do głosze¬ 
nia i nauczania. Jeżeli jednak mogła wywołać rewolucję naukową (i społeczną zarazem), 
starano się za każdą cenę zatuszować jej istnienie, a autora wyeliminować lub zagłuszyć 
wszelkimi dostępnymi środkami. Na początku wszystkiego było przecież słowo — a nie¬ 
bacznie dopuszczona do obiegu myśl może na przykład podważyć podstawy, na których 
opiera się cały system społeczny. W stawianych za wzór państwa demokratycznego Ate¬ 
nach skazano na karę śmierci filozofa Sokratesa. Cóż on takiego uczynił? Wierząc, że 
moralność idzie w parze z wiedzą, nauczał samodzielnego myślenia, więc oskarżono go 
o bezbożność i demoralizację młodzieży'. 

Inny grecki mędrzec. Arystoteles, opracow ał naukowy system myślenia: logikę formal¬ 
ną. Używana jest ona i nauczana do dzisiaj, jednak jej rozkwit przypadł na europejskie 
średniowiecze. Kaganek oświaty spoczywał wówczas w rękach Kościoła, który' zaprzągł 
był wynalazek Arystotelesa do udowadniania dogmatów wiary’. Stosując system nauko¬ 
wego rozumowania, uczeni średniowieczni starali się racjonalnie wywieść z prawd ob¬ 
jawionych praktyczne, konkretne wnioski na każdy temat, a w szczególności — wska¬ 
zać ogólne reguły słusznego postępowania dla wszystkich ludzi. 

Trenowani w logice ludzie nauki, przekonani o niepodważalnej słuszności swych po¬ 
glądów, zajmowali się niestety nie tylko racjonalizowaniem moralności i obliczaniem, ile 
to diabłów' zmieści się na łebku od szpilki. Udowadniali oni także słuszność wizji Ziemi 
jako olbrzymiego naleśnika, otoczonego bezkresnymi oceanami, strzeżonymi przez po¬ 
twory jakoby pożerające śmiałków' gotowych dotrzeć drogą morską na konjec świata. Ba 
— ponoć znajdowali się tacy. którzy' widzieli owe monstra na własne oczy! I jak tu nie 
wierzyć, że Ziemia jest płaska? 

Przez wieki ów naukowy światopogląd skutecznie hamował rozwój nawigacji, a floty 
państw' nadmorskich nie wychylały się na więcej niż kilka dni rejsu od brzegu. Jak bar¬ 
dzo niesłuszna okazała się ta teoria, doskonale wiemy w szyscy z podręczników' historii. 






TEORIE 


Na szczęście, pwlczas wojen .cywilizowani - Europejczycy nauczyli się co nieco od .pogań¬ 
skich - Arabów. Wiedza lecznicza Beduinów. algebra i arytmetyka ludów Bliskiego Wschodu 
oraz ich alchemia (ze specjalnym uwzględnieniem alembiku i alkoholu) zmieniły oblicze eu¬ 
ropejskiej nauki i pośrednio doprowadziły do rozpoczęcia nowej epoki. Renesansu, inaczej 
zwanego Odrodzeniem. Bylibyśmy niesprawiedliwi twierdząc, iż uczeni odrzucają wiedzę. 
Jeśli fakty przeczą teoriom, nauka staje po stronie faktów i stara się dopasować do nich 
swoje hipotezy. Kiedy odradzać się poczęły idee zrodzone w starożytności, osłabła żelazna 
władza ideologii, a rozwinął się indywidualizm, wolność myśli i umiłowanie życia doczesne¬ 
go. W pracowniach uczonych ruszyła praca nad pogodzeniem teorii i codziennej praktyki. 

4510 FAHRENHEIT 


Jednak nim Europa radośnie wkroczyła w wiek XIX, nazywany wiekiem nauki i postępu, 
dawała raz po raz pokaz zacofania i hipokryzji. Ktoś, kto w rażący sposób przekraczał 
sztucznie ustawione bariery wiedzy, wędrow ał za .herezje - w lepszym wypadku do więzie¬ 
nia, a w gorszym na stos (wraz ze swymi dziełami). Uczeni zazdrośnie strzegli swej pozy¬ 
cji: obok niewiast obłąkanych i oskarżanych o rzekome czary, dziesiątkami palono niewinne 
białogłowy’ tylko dlatego, że mieszkając na uboczach skupisk ludzkich potrafiły leczyć sku¬ 
teczniej niż medy k kształcony na uniwersytecie. Fhkt. że w uzdrawianiu opierały’ się one na 
ziołolecznictwie, a ówczesnemu plebsowi serwowały elementy lichego kuglarstwa tylko po 
to. by strzec swych sekretów leczenia, najczęściej wywoływał jednoznaczną, -gorącą - re¬ 
akcję. One pozostały anonimowe, jednak i sławni, wybitni ludzie mieli swoje kłopoty. 

Przypomnijmy Krzysztofa Kolumba, którego parę razy przed sławetnym .rejsem do Indii - 
w trącano do lochów, bo miał facet czelność mówić, że przepłynie ten bezkresny ocean. Udo- 
wodnił on przy okazji, że można postawić pionowo jajko kurze. Manewr taki używany był do 
tego czasu przez wykładowców uniwersytetów i szkół jako dyżurny przykład i symbol sło¬ 
wa .niemożliwe*. 

Pomyślmy o Paganinim, którego posądzano o kontakty z diabłem dlatego, że grał na 
skrzypcach w sposób absolutnie nowatorski i stosował mnóstwo nieznanych dotychczas 
technik arty kulacji, kompletnie rewolucjonizując programy nauczania wirtuozów'. 

Poświęćmy chwilę milczenia uczonym, którzy w Związku Radzieckim odważyli się użyć 
słowa .gen - , oficjalnie potępionego przez zjazd Wielkiej Komunistycznej Paitii. przypisują¬ 
cej sobie wszechwiedzę wynikającą ze zbiorowej mądrości i niezawodnej, naukowej, dialek- 
tyki. Partia ta. budująca raj na ziemi, wyznawała zasadę, iż jednostka jest niczym. 

Wspomnijmy wreszcie Einsteina, który przy całym szacunku świata dla swojej osoby 
przez współczesnych postrzegany byt bardziej jako łagodny, wytatuowany szaleniec niż ge¬ 
nialny naukowiec. I nie zapominajmy, że byty to czasy, kiedy nauczając fizyki mówiło się. że 
niemożliwe jest rozbicie jądra atomu. 

ŚWIATEM RZĄDZI WYOBRAŹNIA 


Najzabawniejszy w tej całej historii postępu i zmian teorii naukowych jest fakt. że w pew¬ 
nych dziedzinach nauka gna do przodu w zastraszająco szybkim tempie. Pbrówmując pro¬ 
gramy nauczania w szkołach w przeciągu ostatniego półwiecza, można dojść do wniosku, 
że coraz częściej odchodzi się od klasycznego modelu .wszystkowiedzącego ucznia - na 
rzecz typu .specjalista w jednej dziedzinie - . Przyczyny są banalne: wiedząc coś niecoś na 
każdy temat, tak naprawdę nie wiemy nic. 

Trzymając się ściśle wiedzy z podręczników najczęściej nie jesteśmy w sumie jej zasto¬ 
sować, o czym boleśnie przekonujemy się w praktyce, tyle że kilka lat po zakończeniu edu¬ 
kacji. Na co nam dziś wykuta w' połowie lat dziewięćdziesiątych na lekcjach informatyki wie¬ 
dza. że pwlsUrwowym systemem operacyjnym jest DOS. największa osiągalna iwjemność 
twardego dysku to 120 Mb. a szczytem marzeń jest komputer klasy 486DX? Informacje po¬ 
dawane na talerzyku w szkole nieusumnie dewaluują się i tracą sens. Jest ich jednak na ty¬ 
le dużo. że każdy z nas może wybrać sobie te najbardziej mu odpowiadające i kształtować 
w sobie wolę poznawania .nowego - , odświeżania pokrytej patyną wiedzy na własną rękę. 
Wystarczy chcieć. 

Nauczeni doświadczeniem poprzednich pokoleń, poszukujmy zbadanych granic, a potem 
śmiało przekraczajmy je i szukajmy następnych wyzwań. Róbmy to. nawet gdy inni mówią 
.niemożliwe - albo .przecież nauka twierdzi inaczej - . Ona się myli i starzeje, a myśl ludzi 
o otwartym umyśle jest zawrze młoda i bezczelna. Wykorzystujmy fakt. że dzisiaj za myśle¬ 
nie nie grozi nam ani cykuta, ani stos. ani zsyłka do krainy mrozów. Śpieszmy się. l)o histo¬ 
ria lubi zataczać błędne koła... 








dla urny stu 


Nie powiem: „uczyć się to 
przyjemność". 

Ty to powiesz. 

Nie przechodzi ci to przez gardło? 
Poczekaj, aż zapoznasz się 
ze sztuczkami Harry'ego Lorayne a. 


umiejscawiając jej obraz w znanej, 
tatwej do odtw orzenia przestrzeni. 
Tak pow stała jedne z ważniejszych 
metod zapamiętywania. Głosi ona: 
.chcąc zachować w r pamięci więk¬ 
szą liczbę nie związanych ze sobą 
wyrazów', powinieneś wyobrazić 
sobie to. co one określają i umiej- 


okulary, naklejka. Święty 7 Mikołaj, 
koń. kotlet, szkło, rybka... itd. Wy¬ 
obraź sobie, że usiłujesz wyjść 
z mieszkania. Na wycieraczce wy¬ 
rosło jednak drzewo i musisz je 
ominąć. Po drodze smarujesz mar¬ 
moladą klamkę wrednej sąsiadki 
z pierwszego piętra — jak wróci 


W^MPcarolcia | £ 

Pamięć 


Święty Mikołaj sprzedaje w wa¬ 
rzywniaku. a koń sprawdza bilety 
w autobusie. Teraz w r myślach 
przejdź tę drogę jeszcze raz i po¬ 
zbieraj sprzęty. Gdzie stało wino? 

Twoja pamięć jest nieograni¬ 
czona i od ciebie tylko zależy, na 
ile zechcesz ją rozwinąć. Ludzie 
od lat posługują się wciąż tymi sa¬ 
mymi sposobami uczenia się. Czy¬ 
tają podręcznik, robią notatki, 
czasem podkreślają ważniejsze 
zdania w tekście. Bardzo często 
nie zdają sobie nawet sprawy, że 
cała nauka polega jedynie na sko¬ 
jarzeniach. Tak. tak. bardzo łatwo 


rys. Mirosław Urbaniak 
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Nie wiadomo, kiedy człowiek 
zaczął interesować się zapamię¬ 
tywaniem jako sztuką. Nad tajni¬ 
kami pamięci zastanawiano się 
już co najmniej 2500 lat temu. 
Grecki poeta Symonides uważny 
jest za twórcę koncepcji, która 
dała początek wielu później¬ 
szym systemom mnemo¬ 
technicznym. czyli 
usprawniającym kucie 
na pamięć. 

Jego odkrycie 
wiąże się z pew¬ 
nym tragicznym 
wydarzeniem. 

Symonides. bę¬ 
dąc na uczcie 
w' jednym z bo¬ 
gatych domów, 
poczuł w pew r - 
nej chwili nagłą 
potrzebę za¬ 
czerpnięcia 
świeżego powie¬ 
trza. Opuścił więc 
budynek i w' tym 
samym momencie 
masywna, ciężka po¬ 
wala runęła na głowy 
pozostałych wewnątrj 
biesiadników. Wszyscy; 
nęli, a ich ciała zostai 
nie zmasakrowane. Zw 
w tak potwornym stanie, 
no było je zidentyfikować, 
mocna okazała się świetna pamięć 
Symonidesa. Poeta opowiedział, 
jakie miejsca przy 7 stole zajmowali 
poszczególni goście i na tej pod¬ 
stawie rozróżniono ciała. Mędrca 
zastanowiło to zajście. Uznał, że 
równie dobrze można by zapamię¬ 
tać w ten sposób każdą treść. 



na przykład na drodze z domu do 
przystanku autobusowego - . 

Załóżmy 7 , że koniecznie chcesz 
zapamiętać ciąg wyrazów 7 : drze¬ 
wo, marmolada, jajko, rower, wino, 


przyklei. Jajko włóż do skrzynki na 
listy, rower niech stoi w śmietniku, 
który mijasz po wyjściu z klatki, 
wino stoi w bramie (musiałeś uwa¬ 
żać. żeby nie kopnąć butelki). 


to sprawdzić. Spróbuj naryso- 
/ać w myślach kształt 
Szwajcarii. Trudne, 
prawda? A Turcji? 
^^cze gorzej. 
A teraz przypo¬ 
mnij sobie 
mapę 
Włoch. 
Tak wła- 
ś n i e 
działa 
nasza 
p a - 
mięć. 
N i e 
trzeba 
wcale 
długo 
powta¬ 
rzać in¬ 
formacji, 
by ją za¬ 
pamiętać. 
Wystarczy 
skojarzyć ją 
z czymś znajo¬ 
mym. a utkwi 
w pamięci na długo. 
Uświadomienie sobie tej 
prostej zasady na pewno po¬ 
może ci w nauce. Zanim pokażę 
kilka sztuczek poprawiających pa¬ 
mięć. sprawdź jej obecny stan. 
Spróbuj zapamiętać w ciągu 5 mi¬ 
nut tę liczbę: 

2894650843484476562058535 

73439336 

Za każdą prawidłowo zapamię- 


1 08 


magazyn cyber niekulturalny 
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tćiną cyfrę przyznaj sobie po jed¬ 
nym punkcie. Pamiętaj jednak, że 
opuszczenie jednej z nich zmienia 
miejsce każdej następnej, co jest 
błędem. I jak poszło? 

Ćwiczenie to powtórz po zapo¬ 
znaniu się z metodą pamięciową 
1 lany Lorayne a. jednego z najbar¬ 
dziej .pamiętliwych 4 * ludzi naszych 
czasów. Pierwszym krokiem jest 
nauczenie się specjalnego alfabe¬ 
tu fonetycznego, w którym dzie¬ 
sięciu cyfrom przyporządkowane 
zostały konkretne głoski. Na¬ 
uczysz się ich banlzo szybko, je¬ 


wieprzy szturmujących Bastylię, 
które co chwila łapią racicami za 
brzeg koronkowej spódniczki i dy¬ 
gają wdzięcznie jak panienki? Jeśli 
wyobrazisz sobie tę sytuację, to 
daty Rewolucji Francuskiej nie za¬ 
pomnisz do końca życia. Podobnie 
jest z numerami telefonów : 

Zdzisio 241.25.89 = Zdzisio 
NRT NLWP = Zdzisio NaRTy NiL 
WiePrz. 

Teraz wyobraź sobie kolegę 
Zdzisława na nartach wodnych, 
goniącego po Nilu przeraźliwie 
kwiczącego wieprza (lepiej nie 


5- Liść (opada z drzewa prosto 
w błoto) 

6- Jeż (nastroszonego kolcami 
jeża obszczekują psy) 

7- Krzyś (ciągnie Puchatka za 
nogę po schodach) 

8- Fh (takie mydełko) 

9- Pszczoła (rój pszczół obsia¬ 
da słoik miodu) 

10- TeZeusz (ateński heros 
w ciężkiej zbroi) 

W ten sposób możesz zapamię¬ 
tać nawet najdłuższą listę zaku¬ 
pów. Należy tylko skojarzyć nu¬ 
mer na liście z przedmiotem, któ¬ 


wyobraźni. Poza tym wszystkie 
chwyty dozwolone. A oto kilki za¬ 
sad. które sprawią, że skojarzenia 
będą głębiej zapadać w pamięć: 

1. Zasada absurdu. Im bardziej 
nieprawdopodobne będą twoje 
skojarzenia, tym lepiej. Jeśli zapa¬ 
miętać masz .bulkę" i .kiełbasę", 
to zamiast zrobić z tego kanapkę, 
wyobraź sobie kiełbasę, która 
ucieka przed szczerzącą zęby 
bułką. W przeciwnym razie na 
pewno zapomnisz, co to była za 
w ędlina. A może żółty ser? 

2. Zasada dużego kalibru. Ła¬ 


z e r z o n 


żeli skorzystasz z podanych wska¬ 
zówek. Przeczytaj poniższy alfa¬ 
bet bardzo uważnie i postaraj się 
go zapamiętać. 

1 = T i D (bo litera .1" ma jed¬ 
ną pionową kreskę, a .D" to pra¬ 
wie .t“, tyle że dźwięczne) 

2 = N (bo .n“ ma dwie kreski) 

3 = M (bo .m" ma trzy kreski) 

4 = R (bo w słowie .cztery " 
najbardziej słychać .r“) 

5 = L (bo rzymskie pięćdzie¬ 
siąt to .L", a pięćdziesiąt to pra¬ 
wie Lik jak pięć) 

6 = J (bo 6 odbite w lustrze 
wygląda jak pisane .j") 

7 = K i G (bo jak .k“ wyglądają 
dwie siódemki zetknięte rogami) 

8 = F i W (bo 8 wygląda jak pi¬ 
sane .f") 

9 = P i B (bo 9 to odbite w lu¬ 
strze ,p“) 

0 = Z i S (bo w słowie zero 
najbardziej słychać literę .z") 

Wszystkie pozostałe dźwięki 
alfabetu fonetycznego (samogło¬ 
ski. .sz“, .cz") są neutralne, więc 
stosuje się je jako wypełniacze. 

Teraz sprawdź ile zapamięLi- 
łeś. Już w tej chwili jesteś w sta¬ 
nie zapamiętać dowolną datę. 
Spróbujmy na przykładzie Rewo¬ 
lucji Francuskiej — 1789. Umiesz 
już zastąpić wszystkie cyfry odpo¬ 
wiednimi głoskami. Będą to kolej¬ 
no: T (lub D). K (lub G), F (lub W). 
P (lub B). Teraz trzeba ułożyć z te¬ 
go dwa słowa np. DyG i WiePrz 
i skojarzyć je z Rewolucją Francu¬ 
ską. Co powiesz na obraz stada 


chwal się Zdzisiowi jak zapamię¬ 
tujesz jego telefon...) Działa? 

Parę takich ćwiczeń, a uznasz 
notes telefoniczny za niepotrzebny 
wydatek. W ten sposób możesz 
nauczyć się dowolnego numeru. Im 
częściej będziesz stosować tę me¬ 
todę. tym lepiej ją opanujesz. 
W pewnej chwili stanie się ona dla 
ciebie odruchem, czymś Lik nor¬ 
malnym jak sporządzanie noLitek 
czy zakreślanie w tekście. frraz 
jeszcze raz spróbuj zapamiętać 
naszą długaśną liczbę z początku. 
Wystarczy jeśli podzielisz ją na 
fragmenty, z których każdy odpo¬ 
wiadać będzie jednemu słowu. Tak 
jak poprzednio, jedna prawidłowo 
zapamięLina cyfra warta jest jeden 
punkt. Następnie porównaj wyniki. 
Zdziwiony? Tb dopiero początek. 

Czas na kolejny stopień wta¬ 
jemniczenia. Dla pierwszych dzie¬ 
sięciu liczb Harry Lorayne propo¬ 
nuje wyrazowo odpowiedniki, 
abyś nie musiał za każdym razem 
wymyślać słowa dla pojedynczej 
cyfry. Dzięki temu zautomatyzu¬ 
jesz tę metodę i widząc np. cyfrę 
3 od razu pomyślisz .mysz". Na 
początek zaoszczędzi ci to sporo 
czasu, a później będziesz mógł 
stworzyć swoje własne odpowied¬ 
niki dla kolejnej dziesiątki. 

1- Dół (wyobraź sobie wielką 
jedynkę w etkniętą w dół) 

2- Noe (staruszek macha z Ar¬ 
ki pełnej zwierząt — same parki) 

3- Mysz (widzisz te uszka?) 

4- Ryż (cztery rozdarte worki) 


ry trzeba kupić: 

Wielki dół po brzegi wypełniony 
marchewką (=1. Marchewka) 

Noe je pączki, a okruchy zosta¬ 
ją mu na brodzie (= 2. Rączki) 
Mysz maluje ścianę ogonem, 
maczając go w puszce z farbą (= 

3. Farba do ścian)...itd. 

Lista gotowa, a w sklepił 1 przy¬ 
pominasz sobie tylko numerki: 

.2“= Noe. Go robił? Obżerał się 
pączkami. Nie sposób zapomnieć. 

Harry Lorayne znalazł też spo¬ 
sób na uczenie się słówek w ob¬ 
cych językach. W zasadzie nie (ni¬ 
kol Ameryki, bo to. co on nazwał 
Metodą Stów Zastępczych, znasz 
zapewne od dawna pod nazwą Za¬ 
czynam Wariować Przed Klasów ¬ 
ką. Nie zmienia to jednak faktu, że 
sposób jest niezawodny. Polega na 
tym. by obcy wyraz zamienić na 
słowa znane i połączyć je w r ciąg 
skojarzeniowy. Załóżmy, że musisz 
zapamiętać niemieckie „das Blat", 
oznaczające liść. Wystarczy więc 
wyobrazić sobie drzewo, na któ¬ 
rym zamiast liści rosną blaty stoło¬ 
we. Jeśli choć przez chwilę zoba¬ 
czysz to oczami wyobraźni, zapa¬ 
miętasz na pewno. TV samą meto¬ 
dę można zastosować w bardziej 
skomplikowanych przypadkach. 
Słowo „Krholung‘(wypoczynek) 
można przedstawić w ten sposób: 
litera R holuje wielką ciężarówkę 
i jęczy: „Odpoczynku! Odpoczyn¬ 
ku!" Skojarzenia te mogą być cał¬ 
kiem idiotyczne, ważne, żeby speł¬ 
niały swoją mię i przemawiały do 



twiej zapamiętać olbrzymią mrów¬ 
kę. która zagraża światu, niż ma¬ 
łego. niewidocznego owada. 

3. Zasada tłumu. Lepiej wy¬ 
obrazić sobie tłum motyli, niż jed¬ 
nego. bo zaraz go gdzieś zgubisz. 

4. Zasada wielu szczegółów. 
Jeśli zapamiętać musisz „drze¬ 
wo". zobacz je banlzo dokładnie, 
ze wszystkimi sękami i kolorem li¬ 
ści (na przykład jesionią). 

Jeśli zaczniesz stosować na co 
dzień tych kilka zasad, na pew no 
nigdy więcej nie powiesz, że masz 
słabą pamięć. Nie bój się. że 
w pewnym momencie zginiesz 
w bałaganie bezsensownych sko¬ 
jarzeń. Są one tylko narzędziami, 
które mózg wyrzuca, gdy przesta¬ 
ją być potrzebne. Obrazy z bie¬ 
giem czasu zacierają się. Zostają 
tylko informacje, któro przy* ich 
[ornocy zapamiętałeś. 

I lisloria zna wiele przypadków 
doskonałej pamięci. Cyrus wywo¬ 
ływał każdego żołnierza swojej 
armii po imieniu. Seneka potrafił 
powtórzyć raz usłyszane dwa ty¬ 
siące słów. Mozart w pamięci 
mieścił zapis raz usłyszanej sym¬ 
fonii. a Lucjusz Scypion pamiętał 
nazwiska wszystkich mieszkań¬ 
ców Rzymu. Byli to ludzie pod tym 
względem wybitni, nie dorówna¬ 
my im zapewne, jednak elastycz¬ 
niejsza i trwalsza pamięć przyda 
się każdemu. Podobnie, każdemu 
przydałaby się umiejętność zapo¬ 
minania. ale do niej ciężko znaleźć 
podręczniki. ^ 
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H ż dziwne, że do te) 
pory nie doszło do 
spotkania tych 
dwóch dynamicz¬ 
nych osobowości na 
kinowym ekranie. 
Na szczęście po¬ 
mysł ten wykorzy¬ 
stali ze sporym suk¬ 
cesem twórcy gier komputero¬ 



wych. a jeszcze przed nimi Dark 
Horse — wydawca komiksów. 

Mimo iż ani Obcy, ani Predator 
nie doczekali się samodzielnych 
serii na miarę Batmana czy Su¬ 
permana. to i tak liczba wydanych 
do tej pory komiksów to grubo po¬ 
nad setka dla każdej z postaci. 
Jest też cykl komiksowy .Aliens 
vs. Predator - . w którym nasi bo¬ 
haterowie walczą ze sobą, niejed¬ 
nokrotnie wplątując w krwawe 
i kwasowe polowanie rasę ludzką. 

Pierwszy zeszyt pod tytułem 
.Predator - , podobnie jak film. 
ukazał się w roku 1987. nie mając 
wiele wspólnego z filmem — ko¬ 
miksowe adaptacje to tak na¬ 
prawdę wynalazek dopiero ostat- 


rrrm 



nich lat. Nie ma takowych dla 
..Predatora - czy obrazu .Obcy — 
ósmy pasażer Nostromo - , a tylko 
dla .Aliens — Resurrection - (po¬ 
dobno istnieje też adaptacja 
.Aliens 3 - ). 

Wróćmy jednak do Predatora. 
Wspomniany, historyczny komiks 
przeniósł nas do Nowego Jorku, 
betonowej dżungli i dżungli zielo¬ 
nej, tropikalnej. Mówił o pojedyn¬ 
ku pewnego policjanta z Łowcą. 
Cykl o Predatorze przyniósł nam 
później historie opowiadające 
o jego rodzinnej planecie, wojnie 
klanów, historii rasy. Okazało się, 
że Predatorzy odwiedzali Ziemię 
od bardzo dawna. Przekonać się 
o tym możemy chociażby dzięki 
.Predator: Heli Gome A Walkin - , 
którego akcja toczy się podczas 
Wojny Secesyjnej. Przeciwnikami 
pana R byli Batman. Judge Dredd 
i Tarzan. Być może kiedyś pozna¬ 
my i te historie. 

A co z naszym drugim milusińskim? 

Pierwsza historia z udziałem 
Obcych ukazała się także w 1987. 
Wydaje się, że twórcy Obcego, za- 
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fascynowani demonicznym wyglą¬ 
dem jaki nadal mu Giger, zanie¬ 
dbali resztę. Właściwie brak infor¬ 
macji czym są lub skąd pochodzą 
te stworzenia, ba. nie ma nawet 
jednomyślności co do ich biologii. 
Większość historii oparta jest na 
tym samym schemacie: ludzie 
przypadkiem natykają się na Ob¬ 
cych, zostają zakażeni, w końcu 
z rzezi ratuje się kilka osób. które 
na koniec zabijają nową Królową. 
Jednak i tutaj trafiają się interesu¬ 
jące scenariusze. Należy do nich 
.Earth War - , którego akcja roz¬ 
grywa się 10 lat po wydarzeniach 
z drugiej części filmu. 


Newt — dziewczynka urato¬ 
wana z koloni — jest już dorosła. 
Ma żal do Ripley, że zostawiła ją 
samą, a ta opowiada, dlaczego 
tak się stało. Już tutaj pojawia się 
coś w rodzaju więzi Ripley z Ob¬ 
cymi — wyczuwa Królową nawet 
przez bezkres kosmosu. Po wej¬ 
ściu na ekrany .Aliens 3 - historia 
ta została wyłączona z oficjalnej 
wersji .świata - Obcych. 

Inny komiks. .Genocide - , poka¬ 
zuje konflikt pomiędzy dwiema ra¬ 
sami Obcych — Czarnymi i Czer¬ 
wonymi mutantami. Ludzie, po¬ 
szukując przedstawicieli tej .rasy 
do doświadczeń, nieszczęśliwie 
trafiają w sam środek wojny do¬ 
mowej i jak zwykle nie doceniają 



przeciwnika. Nie mogło zabrak¬ 
nąć także crossover. W .Aliens 
vs. Superman - kosmos przemie¬ 
rza tajemnicze miasto Argo. Kiedy 
jego fragment spada na Ziemię, 
okazuje się. że ma ono coś wspól¬ 
nego z Kryptonem, rodzinną pla¬ 
netą Supermana. Wyrusza więc 
on wyjaśnić sprawę i spotyka Ob¬ 
cego. Niebieski harcćrzyk z wła¬ 
ściwie sobie naiwnością bierce go 
za zwierzę broniące terytorium. 
Szybko przekonuje się, że nawet 
.człowiek ze stali - może być do¬ 
skonałą pożywką dla stworzeń, 
których krew i ślina to kwas. Na 
dodatek, pozbawiony światła sło¬ 
necznego i poparzony przez Ob¬ 
cego, Superman traci wzrok. 

Obcy zmierzyli się także z Bat¬ 
manem. jednak ich najsłynniej¬ 
szym przeciwnikiem jest oczywi¬ 
ście Predator. Jedną z ciekaw¬ 
szych historii polski czytelnik po¬ 
znał dzięki .Alien vs Predator - 
z numerem 1 (wyd. sp. 3/94). 
Planeta Ryusih jest areną polo¬ 
wań dla Predatorów — wypusz¬ 
czają tam oni Obcych niczym dzi¬ 
kie zwierzęta. Nieświadomi nicze¬ 
go ludzie z założonej na planecie 
ziemskiej kolonii są masakrowani 
zarówno przez myśliwych, jak 
i ich zwierzynę. Bohaterka komik¬ 
su. Machiko. ratuje niedobitki za¬ 
łogi kolonii i jako jedyny człowiek 
zostaje przyjęta do klanu Predato¬ 
rów, by od tej chwili brać udział 
w ich Iowach. W lipcu ma się uka¬ 
zać w Pólsce A. vs R .War - , gdzie 
ponownie spotkamy się z Machi¬ 
ko. Tym razem musi ona stoczyć 
pojedynek, by potwierdzić swe 
prawo do polowań. 

Miejmy nadzieję, że i na nasz 
rynek trafi większa liczba ko¬ 
miksów z panami A. I P Każdy 
z nich ma swą interesującą se¬ 
rię. a wydawnictwa łączone 
szybko stają się tytułami sław¬ 
nymi. Na razie pozostaje włą¬ 
czyć, niezłą zresztą, grę. Tylka 
w kogo by się tu wcielić? 
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Resetta 


ca nadal żyje. jego ciata bowiem 
nigdy nie odnaleziono... Żyje 
w poczuciu winy. nękają ją prze¬ 
rażające halucynacje, a jej zwią¬ 
zek z Rayem przeżywa kryzys. 

Zbliża się weekend 4 lipca. 
pierwsza rocznica tragicznych 
wydarzeń. Współlokatorka Julie. 
Karla Wilson (Brandy) otrzymuje 


zmarłego Ben Willis. Rayowi z trudem 
udaje się uciec. 

Nieświadoma, co przydarzyło się Ray¬ 
owi. Julie zgadza się. by w wyprawie na 
wyspy Bahama towarzyszył jej kolega 
z klasy. Will Benson. Gdy Julie, Will. Kar- 


Najpierff $ Hnllytfood rozległ 
się „Krzyk" grozy, a idy okazało 
się. że horror ma n|dal swoich 
wielbicieli, dopadł nas „Koszmar 
minionego lata - . Film ten opowia- 




Julie James 
udało się ujść z ży¬ 
ciem z pułapki za¬ 
stawionej przez 
mordercę. Dziew¬ 
czyna opuściła ro¬ 
dzinne miasteczko 
i uczęszcza do 
szkoły z internatem 
w Bostonie. Wciąż 
jednak prześladują 
ją wspomnienia 
o bezwzględnym 
zabójcy. Benie Wil- 


telefon z propozycją wzięcia la i Tyrell przybywają do kurortu Ibwer 
udziału w błyskawicznym konkur- Bay. czeka ich niemiła niespodzianka: 
sie, w którym nagrodą jest bez- zarządzający uzdrowiskiem pan Brooks 

informuje ich, że następ¬ 
nego dnia zaczyna się po¬ 
ra deszczowa znaczona 
huraganami i monsunami. 
po czym wręcza im klucze 
do... apartamentów dla 
nowożeńców. Niezrażona 
obrotem sprawy czwórka 
korzysta z wakacji nie 
przypuszczając nawet, że 
już wkrótce przyjdzie im 
walczyć o życie. 

Twórcy nie kryją, że 
swój film adresują przede 
wszystkim do widowni 
młodzieżowej. Producent 
Neal H. Moritz mówi: 



lisie (Muse Watson) i jego ofia- płatny weekend dla czwopga osób „Koszmar minionego lata" powstał na fa¬ 


rach. Julie boi się. że morder- w luksusowym kurorcie na Baha- li sukcesu filmu „Krzyk" i serialu telewi- 


dal historię czwórki młodych ludzi, 
prowokujących wypadek samocho¬ 
dowy. w którym ginie człowiek. 
W obawie, że ujawnienie całej 
sprawy zaszkodzi w ich przyszłych 
karierach życiowych, młodzież 
utopiła żyjącą jeszcze ofiarę w mo¬ 
rzu. Zbrwlnia została ukarana po¬ 
łowicznie — dwójkę sprawców 
zamordowała tajemnicza postać 
w rybackim płaszczu. Ocalała jed¬ 
nak druga para bohaterów: Julie 
(Jennifer Love Hewitt) i Ray (Fred¬ 
die Prinz Jr.). którzy są przekonani, 
że zabili mściciela. Przychodzi 
więc następne lato. a z nim kolejny 
koszmar. 
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mach. Pytanie brzmi: 
„Jakie miasto jest stoli¬ 
cą Brazylii?". Karla po¬ 
daje odpowiedź „Rio de 
Janeiro". którą o dziwo 
tajemniczy rozmówca 
uznaje za prawidłową... 

Karla zaprasza do 
udziału w wycieczce 
swego chłopaka Tyrella 
Martina (Mekhi Phifer) 
i Julie, która nie namy¬ 
ślając się wiele dzwoni 
do Raya. Ten początko¬ 
wo odmawia, potem 
jednak postanawia zro¬ 
bić dziewczynie niespo¬ 
dziankę i wraz z kolegą 
wyrusza do Bostonu. 
W drodze ataku¬ 
je ich uznany za 


zyjnego „Bufly — postrach wampirów". 
Skromny z niego człowiek, bo nie wspo¬ 
mina o sukcesach własnego filmu. 
„Koszmar następnego lata" to kontynu¬ 
acja wielkiego hitu ubiegłego roku. który 
przyniósł wpływy przekraczające 125 m- 
ln dolarów. Film zrealizowano według 
klasycznych reguł: akcja toczy się 
w miejscu, z którego nie ma ucieczki, ko¬ 
lejnych kroków prześladowcy nie sposób 
przewidzieć, a bohaterowie zdani są wy¬ 
łącznie na własne siły. 

Wydaje się. że rośnie nam seria na 
miarę Halloween. Go prawda nie lubię 
bać się w kinie (stresy skracają życie:)), 
ale trzeba przyznać, że film dobrze speł¬ 
nia warunki letniego kina: budzi zimne 
dreszcze, jak znalazł na upały, 




DLACZEGO? 


♦ ♦ ♦ 




Człowiek to istota (zazwyczaj) 
myśląca — główkuje, kombinuje 
i wymyśla coraz to nowe rzeczy. 
Co rusz wpada na jakąś oryginal¬ 
ną myśl, tworzy odkrywczą ideę. 
Jakby tego tyło mało, stara się 
pamiętać to, co wydarzyło się 
wcześniej i wiedzę tę przekazy¬ 
wać potomkom. Niektóre ludy 
szkoliły' wybranych osobników' na 
chodzące skarbnice wiedzy 
o dziejach i technologiach, i roz¬ 
wiązanie to przez długi czas w zu¬ 
pełności wystarczało dla spraw¬ 
nego funkcjonowania społeczno¬ 
ści. W miarę jednak jak przybywa¬ 
ło nowych, wartych zapamiętania 
faktów', nasi przodkowie uświada¬ 
miali sobie, że warto by co nieco 
utrwalić w nośniku mniej zawod¬ 
nym niż pamięć ludzka. 

Krokiem ku długowieczności 
myśli był wynalazek pisma w róż¬ 
nej postaci, od alfabetu czy obraz¬ 
ków. po rzemyki z supełkami. Lu¬ 
dzie chętnie zapisy^wali swe od¬ 
krycia i refleksje w manuskryp¬ 
tach. na papirusach, tabliczkach 
glinianych czy też. za pomocą pa¬ 
ciorków. w wampumach. Jednak 
tyły' to sposoby dalece niedosko¬ 
nałe, przede wszystkim zaś — 
niezwykle pracochłonne. Świat 
czekał na wynalazek, który po¬ 
zwoli na szybkie i stosunkowo 
proste powielanie zapisywanych 
informacji. Na przełom w sposo¬ 
bie i skali przekazywania wiedzy. 
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KOWALSKA 

ROBOTA 

Długo przed wymyśleniem 
w’ Europie druku, bo już w XJ wie¬ 
ku według naszej miary' czasu, 
chiński kowal Pi-Sheng wyrabiał 
z gliny bardzo precyzyjne znaki 
pisarskie. Swoje czcionki wypalał 
w r ogniu i hartował, a następnie 
układał na płycie żelaznej pokrytej 
masą lepiącą (smoła plus wosk 
i popiół). Kiedy cała powierzchnia 
płyty' była już wypełniona pod¬ 
grzewał ją. a gdy masa stawała 
się miękka — dociskał czcionki 
deską. Znaki przytwierdzały się 
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z dużą mocą. a powierzchnia składu stawnła się niemal idealnie równa. 
Urządzenie działało niezawodnie, jednak na Dalekim Wschodzie druk się 
nie przyjął. Powód był prozaiczny: chiński „alfabet - (podstawowe ide- 
ogramy) liczy kilka tysięcy' znaków. Zestaw pełny' — kilkadziesiąt tysię¬ 
cy. zaś do tego dochodzą subtelne wariacje i kombinacje, dla których 
trzeba by tworzyć znaki unikalne. Na uproszczenia zaś pisma, służącego 
przekazywaniu wzniosłej wiedzy, żaden mandaiyn nie wy raziłby zgody’. 

Chińczycy zazdrośnie strzegli swych wynalazków przed obcymi, ale 
i u nas geniusze się zdarzają, mimo iż posługujemy się niewielkim zesta¬ 
wem znaków, służących prymitywnemu zapisowi fonetycznemu. Euro¬ 
pejskim odpowiednikiem Pi-Shenga był Johannes Gensfleisch zum Gu¬ 
tenberg. To właśnie on, ok. roku 1448, stworzył podstawy' wydajnej tech¬ 
nologii drukarskiej. Niemieckie słowo „druecken - („naciskać - ), było 
w użyciu przed Gutenbergiem — od początku XV wieku do masowej pro¬ 
dukcji obrazków stosowano w naszej części świata metodę drzeworyto¬ 
wą. Były to najczęściej wizerunki świętych, wycięte w klocku miękkiego 
drewna, a następnie odbite na papierze przy pomocy' prasy. Z biegiem 
czasu dodawano do obrazków tytuły, niekiedy kititkie komentarze, jednak 
wykonanie nawet kilku wyrazów było bardzo pracochłonne, ponieważ 
każdą literę trzeba było wycinać w drewnie obrazka. 

Gutenberg zdał sobie sprawę, że technologia pozwalająca na powtór¬ 
ne wykorzystanie raz już wykonanych czcionek będzie nader dochodo¬ 
wym wynalazkiem. Obmyślił jak tego dokonać, i w tym momencie stanął 
przed poważnym problemem: jak to zwykle byw a, aby uzyskać z przed¬ 
sięwzięcia zysk. trzeba w nie najpierw zainwestować. W tym wypadku 
tyła to suma zdecydowanie przewyższająca możliwości finansowe Gu¬ 
tenberga. Zapożyczył się on u lichwiarza Jana Fusta (następnie, w roku 
1450 został przymuszony do wejścia z nim w spółkę), a dzięki pozyska¬ 
nym w ten sposób pieniądzom wyposażył pracownię. W roku 1454 roz¬ 
począł (link swojej pierwszej księgi — Biblii. Wybrał ją nieprzypad¬ 
kowo. Biblia była (i jest nadal) najpopularniejszym dziełem lite¬ 
rackim na świecie, popyt na nią byt zagwarantowany, a Gu¬ 
tenberg nie mógł pozwolić sobie na ryzyko. 

NIEDOBRE SĄ SPÓŁKI 



Zysk był więc pewny, lecz tak wielkie przedsię¬ 
wzięcie wymagało wykonania ogromnej liczby J 
czcionek. Musiały one być do tego idealnie rów - f 

ne. o dokładnie takiej samej wysokości, by mo- r : ’ 
gły bez pmblemu zmieścić się w ramy. Ważne ; 
było także by farba, zrobiona z wytwarzanej jjf 
specjalnie w r tym celu sadzy zmieszanej z po- 
kostem, po odbiciu była równomiernie roz¬ 
prowadzona na papierze lub pergaminie. I tu 1 
właśnie tkwi sedno wynalazku Gutenberga. ; 

Czcionka musiała być idealna, poniewnż mia¬ 
no wykorzystywać ją wielokrotnie. Uznał on. 
że jedynym sensownym rozwiązaniem jest od¬ 
lewanie wszystkich znaków' jednego typu z tej . i 
samej matrycy, za pomocą specjalnego aparatu ^ 
odlewniczego. Tak też uczynił, a wynalazek typo- % 
grafii uczynił go sławnym i... nie. nie bogatym. 

W wyniku procesu, w roku 1455 Gutenberg stracił ca- 
ly majątek, łącznie z drukarnią, na rzecz swego przymu- \ 
sow'ego wspólnika, Fusta. Oficynę poprowadził uczeń wy'- \ 
nalazcy, Peter Schoeffer. 

Gotowych czcionek panowie S. i F użyli do wydrukowania ^ 
„Psałterza mogunckiego - w roku 1457. Mimo iż skład tył gotowy 
(przygotował go jeszcze Gutenberg), wydanie „Psałterza - zajęło dwa la¬ 
ta. bowiem była to technologia nadal bardzo pracochłonna. Wiele czasu 
wymagało złożenie tekstu, gdyż wszystko dopasowywano literka po liter¬ 
ce. a potem należało jeszcze wykonać okładkę i zdobienia. Cały' proces ; 
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tworzenia książki trwał więc 
wciąż bardzo długu, ale w (Kirów- 
naniu z praktykowanym do tamtej 
pory przepisywaniem ręcznym 
przebiegał błyskawicznie. Guten- 
benguwska technologia druku do¬ 
konała największej rewolucji 
w dziejach rozpowszechniania 
myśli — zarówno uczonej, jak 
i zujidnie idiotycznej. 

TAJEMNICA 
POLI.. .GRAFA 


Pierwsi drukarze bardzo za¬ 
zdrośnie strzegli swej tajemnicy, 
lak samo postępowali także ci. 
którym udało się ten dochodowy 
sekret wydrzeć. Rozpoznające 
sie właśnie w Niemczech walki 
wewnętrzne nie pozwoliły na spn- 
kojny i otoczony aurą taiemnicy 
rozwój przemysłu jKiIlgraficznego 
l 'cziilowie Gutenberga rozpierz¬ 
chli sie po ( alej Europie, a niemal 
wszędzie przyjmowano ich entu- 
2 j a - 
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stycznie. Praktykowali więc u nich następni drukarze, którzy, gdy tylko 
zdołali w dostatecznym stopniu opanować technikę, zakładali wiasne ofi¬ 
cyny i przyjmowali na przyuczenie nowych czeladników. W mku 14713 
trafi! do Krakowa wędrowny drukarz Kasper Strauhe, i jemu to zawdzię¬ 
czamy pierwszy polski druk: jednostronnie Moczony kalendarz ścienny na 
rok 1474, .Almanach Cracovtense“. 

Zleceniodawcą druku ..Almanachu" byli bracia bernardyni. Kierowali 
się oni zwyczajną chęcią ubicia interesu, ale już wkrótce w szelkiego ro¬ 
dzaju ideolodzy tamtych lat dostrzegli, że druk może służyć nie tylko ce¬ 
lom stricte zarobkowym. Czas był wielki — Reformacja przyniosła ze so¬ 
bą walkę nie tylko zbrojną, ale przede w szystkim ideologiczną. To wła¬ 
śnie dzięki wynalazkowi Gutenberga idee protestanckiezyskały tak wiel¬ 
kie powodzenie, ogarnęły' niemal całą Europę. W czasach Refonnacji po- 
w stal nowy typ publikacji: druk ulotny, będący przodkiem prasy. W ydaw¬ 
nictwo takie, o objętości najczęściej jednej, zapisanej kartki, docierało do 
wielu, dotychczas niedoinformowanych warstw społeczeństwa, oswaja¬ 
ło je z pismem, rozbudzało zainteresowanie aktualnymi sprawami i ota¬ 
czającą rzeczywistością. 

Wiedza lo władza, zaś druk przyniósł przełamanie monopolu Informa¬ 
cyjnego Kościoła. W 1559 roku powstał pierwszy „lndex Ubiorom I*n>- 
hibitonmr (spis ksiąg, klórycb czytać nie wolno było katolikowi bez ze¬ 
zwolenia władz kościelnych) oraz .lndex Expuigatorius“ (lektura dozv\o- 
lona po usunięciu lub poprawieniu pewnych fragmentów). Znalazły się 
na indeksach dzieła wielu znanych artystów i myślicieli. Jeżeli po¬ 
glądy autorów nie były zgodne z (Kglądami ówczesnych decy¬ 
dentów. lo dzięki drukowi miały szansę przetrwać i zostać 
dostrzeżonymi w przyszłości, o ile wszystkie egzempla¬ 
rze zakazanej księgi nie spłonęły na stosie. Z szansy 
tej skorzystał chociażby Mikołaj Kopernik, który wła¬ 
snym sumptem wydał, zakazane do mku 1828, 
dzieło .0 obrotach sfer niebieskich". Go ciekawe, 
ostatni Jiulex* wydano w roku 1940, a zniesio¬ 
no dopiero w roku 1988. Tyle wieków zakazy ¬ 
wania. więżenia myśli.. 

A ONE MYK, MYK... 

Z każdym rokiem trudniej byto upilnow ać 
wszystkie publikowane dzielą, druk how iem 
rozpowszechniał się bardzo szybko Pxi ko¬ 
niec XV wieku drukarnie działały już w oko¬ 
ło 250 miejscowościach, a łączną ich pro¬ 
dukcję oblicza się na około 40 000 wydaw¬ 
nictw. o przeciętnym nakładzie około 200-300 
egzemplarzy (choć często nawet parokrotnie 
więcej). Po zsumowaniu daje to ogromną jak na 
tamte czasy liczbę 12-14 milionów egzemplarzy 
puszczonych w obieg w ciągu zaledwie 50 lat. Na¬ 
wet jak na dziś jest to spora liczba, trzeba także pa¬ 
miętać, iż wtedy Europę zamieszkiwało wielokrotnie 
mniej ludzi, a do tego niewielu z nich umiało czytać. 

Za to przed tymi. którzy potrafili to robić, otworzyła się do¬ 
tychczas niewyobrażalna skarbnica wiedzy. W wielu dużych mia¬ 
stach powstawały ogólnodostępne biblioteki i czytelnie, a także wypo¬ 
życzalnie płatne, prowadzone pracz szlachtę, bogatych mieszczan i Ko¬ 
ściół. Dostęp do literatury sprawił, że sztuka czytania szerzyła się jak za¬ 
raza. a wiedza stała się dobrem powszechnym. Powitały nowe zawody 



związane z produkcją książek, 
wzrósł popyt na papier, w drukar¬ 
niach pracowały tysiące osób, za¬ 
pewniając wyżywienie sobie 
i swoim rodzinom. Z Średniowie¬ 
cza przeskoczyliśmy do światlej¬ 
szej epoki Odrodzenia. TT) właśnie 
druk |K)zwolil na lak szybki rozwój 
i rozpowszechnienie nowych idei. 
zdobyczy nauki i dziel sztuki. Nie¬ 
jeden system totalitarny upadł za 
sprawą ludzi czytających zakaza¬ 
ne lektury. W następnych wiekach 
technologia drukarska ciągle się 
rozwijała, ulepszano maszyny po¬ 
zwalające na coraz szybszą pro¬ 
dukcję coraz większe) liczby eg¬ 
zemplarzy. Udoskonalono także 
technikę składu W wieku VX upo¬ 
wszechnił się druk offsetowy oraz 
fotoskład, zaś w ostatnich kilku¬ 
nastu latach skład komputerowy 
Dziś bez niego nie obejdzie się 
żadna redakcja czy wydawnictwo. 

Od niedawna tradycyjne, pa¬ 
pierowe książki i gazety mają po¬ 
ważnych konkurentów' - publi¬ 
kacje cyfrowe. Wiele czasopism 
i dzienników ma swoje interneto¬ 
we odpowiedniki, co więcej, są 
leż wydawnictwa tylko elektro¬ 
niczne tworzone i czytane za po¬ 
mocą komputerów. W sprzedaży 
są już także książki elektroniczne, 
wyświetlające na ekranie prze¬ 
chowywane w pamięci stronice. 
Na razie nie wyparły jeszcze one 
zwykłych, papierowych edycji 
Tradycja wciąż jest silna, można 
się jednak spodziewać, że elektro¬ 
nika. wraz z dorastaniem nowych, 
skomputeryzowanych pokoleń, 
będzie coraz pow szechniejsza. 

iluż teraz czyta się coraz mniej, 
nie zapominajmy jednak o zwy¬ 
kłych książkach. Mają one, jak już 
wiesz, swą długą i ciekawą histo¬ 
rię. Mają niezwykłe zasługi dla 
wolności myśli. Mają też klimat 
i duszę. Jak na razie nie nie zastą¬ 
pi dobrej lektury w wygodnym fo¬ 
telu. zapachu farby drukarskiej 
i szelestu kart papieru. A może je¬ 
stem zbyt sentymentalny? W i>o- 
raądku. wgraj mi -Pana Tade¬ 
usza*. A potem .Lalkę*, a (hj niej 
.Mistrza i Małgorzatę". .Paragraf 
22* i .Imię róży“... 

Los książek zależy tyłki) od po- 
iętnośei czytelnika. 
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Ponad 500 

lat temu Kolumb dopłynął do wybrzeży Ameryki, na 

POCZĄTKU XX WIEKU BRACIA WRIGHT ZBUDOWALI PIER¬ 
WSZY SAMOLOT, W KWIETNIU 1961 JURIJ GAGARIN JAKO 
PIERWSZY CZŁOWIEK OKRĄŻYŁ ZlEMIĘ PO ORBICIE 
SATELITARNEJ, AŻ W KOŃCU, 20 LIPCA .1969 R. NEIL 

Armstrong stanął na Księżycu. Ten mały krok 

ASTRONAUTY BYŁ WIELKIM CIOSEM DLA KANGURÓW: 
STRACIŁY ONE REKORD ŚWIATA W SKOKU W DAL. 


Cele wypraw, które zmieniały świat, wytyczane by- 
iy (i są nadal) nie tylko coraz dalej, ale przede wszyst- 
kim — coraz wyżej. Następna ekspedycja tego typu 
^^^■1 prawdopodobnie wyruszy w stronę Marsa. Zapew ne 
nie uda się człowiekowi stanąć na Czerwonej Plane- 
cie jeszcze przez co najmniej 20 iat — lot. który zaj- 
mie 24 miesiące, musi być bardzo starannie przygo- 
towany. Statek (lub może lepiej — okręt) wysłany 
w tę podróż będzie musiał zabrać ogromne ilości pa- 
liwa. a także pożywienia, wody. tlenu, leków... Trzeba 
zabezpieczyć astronautów' przed promieniowaniem 
kosmicznym, które przy tak długim okresie oddziały¬ 
wania na organizm może powodować raka: chorzy' 
byliby bezużyteczni dla wyprawy. Mile by też była w 1- 
dziana sztuczna grawitacja, dzięki której astronauci 
mogliby utrzymać dobrą kondycję i słabiej byłby dla 
nich odczuwalny szok po wylądowaniu na Marsie i po 
powrocie na Ziemię. Wszystko to wymaga przemyśle¬ 
nia i odpowiednich projektów. 

Obok prac nad lotem na Marsa trwają też przy go- 
towania do lotów pokoleniowych. Przygotowania to 
zbyt wielkie słowo, ale być może będzie to wyprawa 
XXII wieku. Do lotu pokoleniowego mamy jeszcze na- 
prawdę bardzo daleką drogę. 

■■■■■■■■ Gdyby nadal trwał wyścig osiągnięć kosmicznych. 

Mars prawdopodobnie byłby .zdobyty" już w latach 
dziew ięćdziesiąty ch naszego w ieku, ale nikt teraz nie 
ryzykuje życiem ludzi tylko po to. żeby wyprzedzić ry- 
wala z drugiej strony żelaznej kurtyny. Niestety, 
wcześniejsze lądowanie na Marsie nie przybliżyłoby 
wcale startu wyprawy pokoleniowej. Lot na Marsa 
jest bardzo podobny do lotu na Księżyc, trzeba tylko 
wszystkiego zabrać 50 razy więcej. Do lotu pokole¬ 
niowego natomiast trzeba opracować cały. samo¬ 
dzielny. zamknięty ekosystem, który będzie utrzymy- 
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wai przy życiu „osadników - . być może nawet przez 
tysiące lat. Trzeba zapewnić im nie tylko żywność 
i tlen. ale także edukację i rozrywkę. Należy jeszcze 
rozpędzić kolosa, mającego to wszystko zabrać, co 
najmniej do trzeciej prędkości kosmicznej, żeby poko¬ 
nał silę przyciągania Słońca. Loty pokoleniowe mają 
być wysiane w stronę systemów' planetarnych nada¬ 
jących się do zamieszkania. Nie bardzo wiem. jak lu¬ 
dzie. którzy cale życie spędzili w kosmosie, sprawdzą 
się jako „kolonizatorzy - . Tysiące lat izolacji, to wy¬ 
starczająco dużo. żeby powstały' nowe religie. teorie 
naukowe, narzecza... Swoją drogą, ciekawe jak za¬ 
chowywałby się człowiek jako UFO albo ALF Na pew¬ 
no powstałaby frakcja zwolenników kontaktu i opozy¬ 
cyjna do niej, żądająca pozostawienia rdzennych 
mieszkańców ojczystego układu w spokoju. 

Alternatywą dla lotów pokoleniowych mogą być 
wszelkiego rodzaju środki komunikacji związane 
z OKO (pamiętacie Other Reallty Object?) — od po¬ 
dróży z prędkością ponadświetlną. po teleportację. 
Jak na razie nie potrafimy teleportować nawet naj¬ 
prostszego atomu, a co dopiero armię osadników. Na 
podróże ponadświetlne mamy za to kilka pomysłów 
i chociaż najprawdopodobniej większość i tak jest 
chybiona, mimo wszystko warto im się przyjrzeć. 

Sposób I — Na mrówkę. Nazwa pochodzi od ale¬ 
gorii wykorzystywanej praez pisarzy s-f. Mrówka 
znajduje się na środku kartki papieru. Chcąc przejść 
na środek z drugiej strony, musi dojść do krawędzi, 
przejść przez nią i znów dojść na środek. Gdyby jed¬ 
nak zdołała przegryźć się przez papier, miałaby dużo 
krótszą drogę (nie jestem tylko pewny czy dostałaby 
się tam szybciej). W podobny sposób miałyby prze¬ 
mieszczać się okręty międzysystemowe — odpo¬ 
wiednio naginając czasoprzestrzeń i korzystając z po¬ 
wstałych w niej tuneli, błyskawicznie przenosić się do 
bardzo odległych miejsc Wszechświata. Prawdopodo¬ 
bieństwo doprowadzenia tego pomysłu do fazy' reali¬ 
zacji jest praktycznie zerowe, ze względu na gigan¬ 
tyczną grawitację jaką trzeba uzyskać, żeby odpo¬ 
wiednio nagiąć czasoprzestrzeń. Pbważną trudność 
może stanowić kontrolowanie tak ogromnych sił, ale 
uczeni pracują nad rozwiązaniem tych problemów. 
Przewidywany czas pomyślnego ukończenia badań 
jest na razie nieznany. 

Sposób II — Na „Star Treka“. Wykorzystując siłę 
grawitacyjną gwiazdy (według niektórych uczonych, 
potrzeba czarnej dziury), rozpędzamy wehikuł do żą¬ 
danej prędkości. Niestety, prawdopodobieństwo po¬ 
wodzenia tego manewru także wydaje się zerowe, ze 
względu na ograniczoną długość toru rozpędzania 
pojazdu. 

Sposób III — Na „Gwiezdne wojny - , G. Lucas okpil 
wszystkich i w ogóle nie wyjaśnił tajemnicy działania 
hipernapędu. Jest to logiczne, bo kto normalny roz¬ 
waża podczas jazdy samochodem jak on dokładnie 
działa? Ghyba nikt. więc i Han Solo nie zastanawia 
się jak działa Sokół Milenium. Innymi słowy, sposób 
na „Gwiezdne wojny - będzie bardzo prostym środ¬ 
kiem komunikacji, ale na razie nawet nie mamy o co 
się oprzeć przy przewidywaniu zasad jego działania 
(tajemnica na poziomie „jajka Kolumba - , która jesz¬ 
cze czeka na swego odkrywcę). 


Sposób IV — Teleportacja. Bardzo energochłonny 
proces, jak dotąd nasi uczeni są na etapie badań la¬ 
boratoryjnych. Wydaje się. że to bardzo wczesne 
stadium, ale wszystkie odmiany hipernapędu istnie¬ 
ją póki co tylko w książkach i filmach, a po telepor¬ 
tacji molekuł przyjdzie z czasem kolej na atomy, czą¬ 
steczki. przedmioty, a w końcu, może także i na or¬ 
ganizmy żywe oraz pizzę. 

Sposób V — wyżej. Wyżej. WYŻEJ... Być może ni¬ 
gdy nie uda się nam osiągnąć prędkości światła, a te¬ 
leportacja może okazać się złudzeniem wywołanym 
niedokładnością aparatury lub błędem w obliczeniach 
(jak zerowa masa spoczynkowa neutrin). Jednak 
warto zauważyć, że człowiek chcąc podróżować 
szybko z punktu A do punktu B nie szuka najkrótszej 
drogi, lecz po prostu wznosi się coraz wyżej. Najszyb¬ 
sze samoloty latają bardzo wysoko, a bombowiec 
amerykański, który będzie mógł zaatakować każdy 
cel na planecie w ciągu dwóch godzin, ma w części 
swego lotu poruszać się już poza granicami atmosfe¬ 
ry. Niewykluczone więc. że za granicą Wszechświata 
możliwe byłoby osiągnięcie prędkości względnie 
większych od prędkości światła. Wywołany całkowi¬ 
tym brakiem materii, brak jakiegokolwiek tarcia wy¬ 
daje się być ułatwieniem. Powstaje jednak problem 
z rozpędzaniem się — nie bardzo jest od czego się 
odbić (brak nawet cząstek elementarnych). Pód zna¬ 
kiem zapytania stoi też możliwość opuszczenia 
Wszechświata, bo wraz z materialnym obiektem wy¬ 
biegającym poza jego granicę, przesuwa się sama 
granica. 

Sposób VI — 1/2 + 1/2 = 1. Wiem. że kochacie 
wzory tak jak ja. ale nie znalazłem innej nazwy' dla 
tej metody. Chodzi o to, że jeśli dwa ciała poruszają 

naprędce: 

Prędkość Kosmiczna — prędkość, 
jaką musi osiągnąć ciato fizyczne, aby mogło 
opuścić określone ciato niebieskie. 

I Prędkość Kosmiczna — najmniej¬ 
sza prędkość, jaką należy nadać ciału, aby krą¬ 
żyło wokół Ziemi po orbicie kołowej. 

II Prędkość Kosmiczna — naj¬ 
mniejsza prędkość umożliwiająca przezwycię¬ 
żenie przyciągania ziemskiego i wejście ciała na 
orbitę wokółsłoneczną. 

III Prędkość Kosmiczna — naj¬ 
mniejsza prędkość umożliwiająca opuszczenie 
Układu Słonecznego. 

IV Prędkość Kosmiczna — naj¬ 
mniejsza prędkość umożliwiająca opuszczenie 
naszej galaktyki (Drogi Mlecznej). 


się z prędkością odrobinę większą niż potowa pręd¬ 
kości światła i jeśli poruszają się one „od siebie - , to 
przyjmując za punkt odniesienia jedno z tych ciał. 
drugie będzie się poruszało względem niego z pręd¬ 
kością większą niż prędkość światła. Brzmi to może 
trochę zawile, ale powinno działać. Nie wiem jed¬ 


nak. czy ta metoda na wiele się 
zda. Bardzo trudno jest rozpę¬ 
dzić jakiś pojazd nawet do poto¬ 
wy prędkości światła, ponieważ 
tarcie (nawet przy gęstości 
ośrodka ruchu rzędu kilku ato¬ 
mów na centymetr sześcienny) 
może spalić go całkowicie. Lecz 
czy ruch ciał poruszających się 
względem siebie z prędkością 
większą od prędkości światła bę¬ 
dzie powodował naginanie cza¬ 
soprzestrzeni podobnie do sił 
grawitacyjnych? Być może tak. 
ale być może tylko względem 
tych ciał. Cokolwiek by to miało 
oznaczać, nie wydaje się pomoc¬ 
ne w ruchach względem odle¬ 
głych systemów planetarnych — 
podróży po wszechświecie z wy¬ 
korzystaniem hipernapędu. 

Każdy z wymienionych wyżej 
sposobów podróżowania, nawet 
ten najmniej rzeczywisty, kryje 
w sobie pewien potencjał (być 
może nie do końca związany z po¬ 
dróżowaniem). Niezbadane są 
ścieżki, którymi potoczy się na¬ 
uka, więc żadnej hipotezy nie 
można wykluczyć. Być może doj¬ 
dzie do kombinacji podróży poko¬ 
leniowej z jakimś rodzajem prze¬ 
mieszczania się hiperszybkiego. 
Na przykład cały sprzęt potrzebny 
przy kolonizacji załaduje się na 
kosmiczny krążownik, który zo¬ 
stanie wystrzelony w stronę ukła¬ 
du docelowego, a ludzi wyśle się 
za nim jakąś mniejszą, szybszą 
i bardziej komfortową jednostką 
lub doteleportuje. gdy krążownik 
będzie zbliżał się do celu. Ewen¬ 
tualnie. jeżeli osadnicy polecieliby 
od razu. można by im dosyłać 
w specjalnych kapsułach zaopa¬ 
trzenie i urządzenia do ulepszania 
statku. 

Teraz o podróżach w odległy 
kosmos wiecie już tyle. że sami 
możecie opracować na własne 
potrzeby środek transportu. A ja 
biorę palnik w rękę. nitownicę 
w drugą i idę montować własną 
hiperrakietę „Adelajdę - , bo mi no¬ 
wy. superwytrzymały spiek cera¬ 
miczny dochodzi w mikrofalówce. 
See ya in the sky (or heaven)... 

Uwaga: Dzieci, nie próbujcie 
same nadawać młodszemu ro¬ 
dzeństwu. tudzież zwierzętom 
domowym, żadnej z prędkości ko¬ 
smicznych. ileśli wam się uda. to 
koniec lodami do końca życia. 
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Jeśli pragniesz nawiązać kontakt 
e-mailowy z Tobie podobnymi 
czytelnikami Resetu, zgłoś akces, 
wysyłając elektroniczny list na adres 

redakcja@resetxom.pl 

Twój adres e-mail zostanie umieszczony 
na naszej stronie internetowej 

www.reset.com.pl 


PS. pogoda jćstnioiflfó, codziennie kapiemy się w szampanii 



















